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LOGIE 


DIE SIMULATION EINES RAH-66 COMANCHE 


Wenn wir heute irgendeine Flugsimulation auf einem Computer betrachten, müssen wir feststellen, 
daß sie nur eine Annäherung an die Wirklichkeit darstellen kann. PCs für den allgemeinen Hausge- 
brauch können weder Muskel oder Nervenanspannung noch den realen Blick in eine echte Kampf- 
situation vermitteln. Wir bei Novalogic sind daher der Ansicht, daß wir die Grenzen der 
emulierenden Hardware akzeptieren müssen und im Gegenzug bei der Ausarbeitung versuchen 
sollten, Vorteile aus den interaktiven Stärken des Computers zu ziehen. Eine richtig durchgeführte 
Simulation kann den Unglauben soweit unterdrücken, daß Sie in der Tat ins Schwitzen kommen. 
Dieses Ziel verfolgen wir mit Comanche. 


Wir wollen den Spieler nicht mit all den Banalitäten belasten, die zur Beherrschung einer komplexen 
Maschine gehören. Daher haben wir uns darauf konzentriert, eine "Simulationsumgebung' für den 
RAH-66 zu erschaffen. Dabei haben wir solche Dinge gemacht, wie die maximale Flughöhe bei un- 
gefähr 500 ft. festzusetzen. Denken wir an heutige Kampfsituationen, stellen wir fest, daß ein Pilot, 
der höher als 150 ft. fliegt, zu hoch fliegt. Wir haben Missionen beseitigt, die eine automatische 
Gefechtsformation erfordern. Jeder, der schon einmal einen langen Flug in einem Helikopter 
genossen hat, nur um von Punkt A nach Punkt B zu gelangen, weiß, daß dies eine der unbe- 
quemsten Arten moderner Beförderung ist. 


Was wir der Simulation zugefügt haben, ist ein Quantensprung in der Darstellung des Geländes und des visuellen 
Bewußtseins. Zum ersten Mal ist es Ihnen möglich, auf dieselbe Art wie richtige Kampfhubschrauber 
Geländetarnung einzusetzen. Das ist die Essenz heutiger Strategien für den Einsatz von Kampfheli- 
koptern. Diese Simulation wurde so konzipiert, daß sie schnell erlernt und einfach geflogen werden 
kann. Wie beim Comanche RAH-66 mit seinem "fly-by-wire" und "management by exception"-Ansatz, 
wurden beide Systeme optimiert, um die Belastung zu verringern. Piloten starten den Gomanche, 
indem sie eine Optical Disk einlegen, die Informationen zur Mission und Karten und "fly away on 
image intensifier" in nur drei Minuten bereithält. Sie sind in der Lage, dasselbe mit Ihrer Simulation zu 
machen. 


Die Tatsache, daß Gomanche leicht zu fliegen ist, ist nur einer der Gründe, warum dies eine großartige 
Simulation ist. Colonel Marvin Leibston, Editor der "Military Training & Simulation", sagt: "NovaLogics 
Gomanche ist in der Lage, Simulatoren, die mehrere Millionen Dollar kosten, Konkurrenz zu machen - 
auf Ihrem PC." Wir sind sehr stolz auf unser Produkt. Wir hoffen, daß es Ihnen genauso viel Freude 
machen wird wie uns. 


Mit freundlichen Grüßen 





John A: Garcia President, Novalogic, Inc. 
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Helicopter Combat Simulator 
Herzlichen Dank für Ihre Unterstützung! 


Wir bei Novalogic möchten Ihnen dafür danken, daß 
Sie COMANCHE OPERATION WHITE LIGHTNING 
gekauft haben, unsere neueste Entwicklung in der Welt 
der Computer Simulation. | 

Novalogic hat es sich zur Aufgabe gemacht, im 
Grenzbereich zwischen Design und Technologie Soft- 
ware zu erstellen. Wie mit allen unseren innovativen Pro- 
dukten, versuchen wir, Ihnen auch diesmal die beste Ä 
Software-Unterhaltung zu präsentieren. Eine Software, die die technischen Möglichkeiten des PCs 
bis an die Grenzen ausreizt. Um Ihre Investition zu schützen, sollten Sie Backups von Ihren Original- 
disketten erstellen. Verwenden Sie danach die Backup-Disketten, um Comanche auf Ihrem System 
zu installieren. 

Beachten Sie: Erstellen Sie Backup-Disketten von den Originaldisketten in dieser Packung. 
Benutzen Sie die Backup Disketten, um Comanche auf Ihrem System zu installieren. 





Zu Ihrer Erleichterung ist diese Software nicht kopiergeschützt. Die Entwickler vertrauen Ihnen, daß 
Sie keine Kopien dieses Programms an andere weitergeben. Scheuen Sie sich nicht, das Spiel allen 
Ihren Freunden auf Ihrem System zu zeigen. Wir würden uns darüber freuen. Aber auch Ihre Freunde 
sollen sich ihre eigene Version für ihr System kaufen. 


Wenn Sie irgendwelche Fragen zum Programm haben oder Bemerkungen zu Comanche oder ei- 
nem unserer anderen aufregenden Programme machen möchten, scheuen Sie sich nicht, unsere 
technische Hotline anzurufen: 

02131-660254, Montags, Mittwochs und Freitags zwischen 16 und 18 Uhr. 
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Comanche, Operation White Lightning, Voxel Space, Novalogic und 
sind Warenzeichen von Novalogic, Inc. 
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IBM, Intel, AdLib, 386MAX, Roland, Microsoft und Microsoft Windows sind 
eingetragene Warenzeichen jeweils der Firmen International Business 
Machines Corporation, Intel Gorportation, AdLib Inc. 

Qualitas®, Roland Corporation und Microsoft Corporation. 

Alle Gomanche Fotografien sind "Gompliments of Boeing Sikorsky". 

Alle Begriffe, die in diesem Buch verwendet werden, und von denen wir wis- 
sen, daß es sich um Warenzeichen handelt, wurden angemessen in Versalien 
gesetzt. NovaLogic kann keine Angaben zur Korrektheit dieser Informationen 
machen. Die Verwendung eines Begriffes in diesem Buch sollte nicht als 
Verletzung der Gültigkeit irgendeines Warenzeichens oder "Service Mark" 
verstanden werden. Alle Rechte vorbehalten. 
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EINFÜHRUNG 


von Guido Alt 


Alamo Air Base, Süd Asien, 13.10.2002 

Zusammenfassung der Einsatzbesprechung zwischen Einsatzgruppe, CIA 
und DEA 

In den letzten 10 Jahren hat sich die Art der Drogenkriminalität sowie der da- 
mit befaßten Banden dramatisch verändert. Konnte die DEA Anfang der 90er 
Jahre noch einige Erfolge im Kampf gegen die Drogenmafia erzielen, so ist 
sie heute völlig in die Defensive gedrängt worden. Die führenden 
Drogenhändler haben erkannt, daß ein koordiniertes Handeln der verschie- 
denen internationalen Organisationen ein gewaltiges Machtpotential darstellt. 
Desweiteren ließen sich Mitte der 9Der Jahre ohne Probleme schwerste 
Waffen und geschultes Personal aus der zerfallenen Sowjetunion beschaffen. 
Finanzielles Potential für diese Waffenkäufe ergab sich aus der massenhaften 
Verbreitung einer neuen Billigdroge. Waffen wie auch Personal wurde nach 
Süd Asien transferiert. Von hier aus gelangen die Waffen zu den Stützpunkten 
des Kartells in aller Welt. Unsere Behörden erfuhren bemerkenswerter Weise 
erst von den Vorgängen, als es fast zu spät war. Die örtlichen Regierungstrup- 
pen versuchten in Zusammenarbeit mit CIA und DEA das Hauptquartier 
auszuheben. Wie Sie alle wissen, endete die Aktion in einem totalen Desaster. 
Die Truppen sahen sich plötzlich nochmotivierten Söldnern, ausgerüstet mit 
modernstem Equipment gegenüber. Überlebende berichteten von T-80 Pan- 
zern und Hokum-Kampfhubschraubern . 

Aufgrund dieser Sachlage haben sich die U.S.A mit Billigung der UN zu einer 
großangelegten Militäraktion entschlossen. Ziel ist es, alle Stützpunkte des 
Kartells zu zerschlagen und sämtliche Waffen sicherzustellen bzw. zu vernich- 
ten. Um eine chirurgisch präzise Durchführung der Operation zu gewährlei- 
sten, werden Sie mit den Comanches Hauptbestandteil der Operation sein. 
Das zerklüftete, canyonartige Einsatzgebiet sowie die Hokums und die starke 
Luftabwehr des Kartells prädestinieren Ihre Staffel für den Einsatz. Aber den- 
ken Sie daran: Die Zivilbevölkerung darf unter keinen Umständen in die 
Kampfhandlung einbezogen werden. Viel Glück, Sie werden es brauchen. 
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Besonderheiten 


. Voxel Space", ein neues 3D-Grafiksystem. Auf einem normalen 
Rechner kann es bis zu einer Million 3D-Grafikberechnungen 
pro Sekunde anstellen. Das ist über 500mal schneller als ein 
herkömmliches Polygon-Berechnungssystem. 


. Voxel Space kann echte Geländedaten als Kalkulationsgrund- 
lage verwenden und berechnet dazu einen realistischen Licht- 
einfall auf den verschiedenen Oberflächenformen. 

Dadurch entstehen maximal 48.000 verschiedene 
3D-Oberflächenvariationen pro Echtzeitbild. 


. Comanche nutzt die gesamte 32-Bit Rechenleistung Ihres 
386/486 Prozessors durch eine Flat-Mode Assemblerprogram- 
mierung, die die höchste Leistung erbringt. 


. Mehrkanalsound durch Soundblasterkarten 


. Umfangreiche Einstellungsmöglichkeiten für Detailstufe, 
Joysticks, Flugsysteme, Musik, Sound und Lautstärke. 


. Vielfältige 3D-Ansichten aus dem Cockpit und von außerhalb 
Ihres Comanche. f 


. Unterschiedliche Waffenkategorien: Hellfire, Stinger, Raketen, 
eine Maschinenkanone, unterstützende Artillerie und ein 
Flügelmann. Dazu hand- oder lasergesteuerte Zielsysteme. 


. Vielfältige Missionen mit den unterschiedlichsten Landschaften 
und gegnerischen Militäranlagen. 


Was Sie benötigen 


Comanche ist für IBM 386/486 oder kompatible PC-Computer mit den folgen- 
den Eigenschaften programmiert worden: 


Systemanforderungen 

- DOS 3.3 oder höher 

- wenigstens 4AMB Speicher 

-12MB Speicherplatz auf Ihrer Festplatte 

- 256-Farb VGA Grafikkarte 

- Ein 3.5 HD-Diskettenlaufwerk (1.44MB) 

- Eine Maus, Standardjoystick oder Tastatur 


Wir empfehlen weiterhin: 

Joystick (zusätzlich): 

Normaler PC-Joystick 

ThrustMaster" Flight Stick 

FlightStick"” oder Flight Yoke" mit Schubkontrolle 


Für Sprache und Soundeffekte (zusätzlich) 
Eine Soundblaster oder 100% kompatible Soundkarte 


Für Musik (zusätzlich): 
Soundblaster, AdLib oder Roland Soundkarte 


In dieser Packung werden Sie die folgenden Comanche Teile finden: 
- Drei (3) 1.44 3.5" HD Programm- und Datendisketten 

- Die Comanche Bedienungsanleitung 

- Nachträgliche Notizen oder eine README.TXT Textdatei 

- Registrierkarte | 


Hinweis: 

Generell werden 500 KB Haupt- 
speicher und 3,5 MB Erweiterungs- 
speicher (XMS) benötigt. 


Hinweis: 

Sie können jede Ihrer eventuell vor- 
handenen Festplattenpartitionen 
benutzen, um Gomanche dort zu 
installieren. Wir gehen jedoch 
davon aus, daß Sie normalerweise 
die Partition G: benutzen. Deshalb 
werden wir im weiteren Verlauf des 
Handbuchs nur noch von "6: 
sprechen. Wenn Sie Comanche auf 
einer anderen Partition installiert 
haben, müssen Sie dieses "C:" im- 
mer durch den Namen Ihrer 
Partition ersetzen, z.B. "D:". 


Hinweis: 

Bitte achten Sie sehr sorgfältig 
auf die Hinweise, die Disketten 
zu wechseln. 


Installation 


Bevor Sie Comanche Operation White Lightning installieren, sollten Sie sich 
vergewissern, daß Sie: 

- Mindestens 12 Megabyte freien Speicherplatz auf Ihrer Festplatte haben 

- Zuerst Sicherheitskopien der original Comanche-Disketten gemacht haben. 
Um Kopien zu erstellen, sollten Sie in Ihrem DOS-Handbuch die Vorgehens- 
weise zum Kopieren von Disketten nachlesen. 

- Alle speicherresidenten Programme und sonstige unwichtigen Treiber aus 
dem Speicher Ihres Rechners entfernt haben, falls Sie nur 4 Megabyte Spei- 
cher haben. Außerdem müssen Sie auf jeden Fall Speichererweiterunggstrei- 
ber wie EMM386, QEMM oder 386MAX entfernen, da diese einen 8086 
Modus emulieren, indem Comanche nicht arbeiten kann. 

Laden'Sie stattdessen HIMEM.SYS. 


Installationsvorgang 
Zuerst sollten Sie Ihren Rechner wie gewohnt booten. 


Sobald die Eingabeaufforderung C:\ erscheint, müssen Sie die 3.5" Installati- 
onsdiskette mit der Aufschrift "Installationsdiskette #1" in Ihr 3.5" 1.44 MB-Lauf- 
werk einlegen. Wechseln Sie auf dieses Laufwerk (normalerweise A:) und 
drücken Sie die Eingabetaste (<Return>). Danach geben Sie "INSTALL" ein 
und betätigen die <Return>-Taste erneut. | 


Das Installationsprogramm wird als vorgegebenes Ziellaufwerk die Festplat- 
tenpartition C: auswählen. Sie können diese Vorgabe durch Benutzung der 
Pfeiltasten (Cursortasten) hoch und runter ändern. Drücken Sie <Return>, 
sobald Sie Ihre Wahl getroffen haben. 

Nun wird das Installationsprogramm ein Verzeichnis namens \COMANCHE 
auf dem Ziellaufwerk anlegen und sofort mit dem Entpacken der archivierten 
Programme und Dateien, die von dem Spiel benötigt werden, beginnen. 

Sie werden vom Programm aufgefordert werden, die weiteren Disketten ein- 
zulegen. 

Sollten Sie das Comanche-Programm bereits installiert haben, erscheint an 
dieser Stelle eine andere Nachricht: Sie werden vor die Wahl gestellt, 
entweder die existierenden Daten zu überschreiben oder das Installationspro- 
gramm abzubrechen und ins DOS zurückzukehren. 

Sobald das Installationsprogramm mit dem Entpacken und Kopieren der 
Programme und Dateien fertig ist, wird es wieder ins DOS in das Verzeichnis 
\COMANCHE zurückkehren. 
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starten des Programms 
Sofortiger Start des Spiels 


Wenn Sie keine Soundkarte besitzen und das Spiel direkt starten möchten, 
müssen Sie nur in das Verzeichnis \COMANCHE wechseln und dort 'c" einge- 
ben. Bestätigen Sie durch Drücken der <Return>-Taste. 


Soundkarten-Einrichtung 

Wenn Sie eine der unterstützten Soundkarten besitzen, sollten Sie nun das 
Programm namens SOUNDSET aufrufen. Mit der Möglichkeit, bis zu zwei (2) 
Soundkarten zugleich ansteuern zu können, wird Ihnen dieses Programm hel- 
fen, die Spielkonfiguration so gut wie möglich anzupassen, damit Sie den 
bestmöglichen Sound zu hören bekommen. 

Bevor Sie das Spiel im Verzeichnis \COMANCHE starten, müssen Sie 
"SOUNDSET" eingeben und danach die <Return>-Taste drücken. 


1) Das erste Menü, das erscheint, ist der Bildschirm zur Auswahl des Aus- 
gabegerätes für den digitalen Soundkanal. Mit Hilfe dieses Menüs können 
Sie einstellen, über welche Soundkarte digitalisierte Geräusche und Sprache 
(NICHT DIE MUSIK) ausgegeben werden sollen. 


Sie haben zwei Möglichkeiten: 
- SOUNDBLASTER ODER KOMPATIBE SOUNDKARTEN 
- KEIN DIGITALER SOUND 


Comanche nutzt eine Soundblaster- oder kompatible Soundkarte zur Erzeu- 
gung von digitalisierten Geräuschen und zur Sprachausgabe. Das Programm 
‚erkennt automatisch, ob Sie die nötige Soundkarte eingebaut haben und wird 
die Wahlmöglichkeiten hell darstellen. Wenn Sie mit der Wahl einverstanden 
sind, müssen Sie die <Return>-Taste drücken, um zum nächsten Bildschirm 
zu gelangen. 


Sie können natürlich die Wahl des Programms ändern und trotzdem die 
Soundblasterkarte einstellen. Beachten Sie aber, daß Comanche ohne eine 
vorhandene Soundblaster- oder kompatible Karte weiterhin nicht in der Lage 
sein wird, digitale Geräusche und Sprache auszugeben. 

Wenn Sie die Soundblasterkarte gewählt haben, erscheinen noch zwei wei- 
tere Menüs, in denen Sie zusätzliche Einstellungen vornehmen müssen, da- 
mit die Konfiguration vollständig ist: 


Hinweis: 

Beachten Sie, daß der Sound- 
blaster normalerweise die 
Adresse 220 benutzt. Diese 
Adresse kann nur dann nicht 
genutzt werden, wenn Sie 

die Jumper auf Ihrer Karte 
geändert haben. 

Andernfalls sollte die Adresse 
220 richtig sein. Sehen Sie bitte 
bei Problemen in Ihrem Sound- 
kartenhandbuch nach. 


Hinweis: 

Sie können das Programm 
SOUNDSET jederzeit vom DOS 
aus aufrufen und Ihre 
Soundeinstellungen nachträglich 
ändern. 


Hinweis: 

Wenn Sie eine Soundblaster- 
kompatible Karte besitzen, können 
Sie über diese sowohl Musik als 
auch Geräusche und Sprache 
ausgeben lassen. 


Das erste Untermenü läßt Sie die Adresse Ihrer Soundkarte bestimmen. Es 
werden die folgenden Portadressen erscheinen: 


-210 
- 220 (Voreinstellung) 
- 230 
- 240 
- 250 
- 260 


Die Adresse 220 wird vom Programm automatisch voreingestellt. Wenn dies 
nicht korrekt ist, ändern Sie sie bitte mit Hilfe der Cursortasten und bestätigen 
Sie Ihre Wahl mit der <Return>-Taste. 


Das letzte Untermenü bestimmt die IRQ-Nummer Ihrer Soundkarte: 


-IRQ2 
-IRQ3 
-IRQ5 
-IRQ 7 (Voreinstellung) 


Das Programm benutzt den IRQ 7 als Standard. Wie die Portadresse wird die 
IRQ-Nummer von dem Hersteller Ihrer Soundkarte voreingestellt. Sollte sich 
die IRQ-Adresse Ihrer Soundkarte geändert haben indem Sie bestimmte 
Steckbrücken (Jumper) auf Ihrer Karte verändert haben, so wählen Sie bitte 
die neue IRQ-Nummer. 

Wenn Sie Probleme bei der Soundausgabe haben, müssen Sie die Jum- 
pereinstellung überprüfen und das Programm daran anpassen. 


2) Das nächste Musikwahl-Menü zeigt Ihnen mehrere mögliche Soundkarten, 
die zur Musikausgabe genutzt werden können: 


- ROLAND MT-32/LAPC-1 

- SOUND BLASTER KOMPATIBLE 
- ADLIB/ADLIB KOMPATIBLE 

- PC-LAUTSPRECHER 

- KEINE MUSIK 


Auch bei dieser Wahl zeigt Ihnen der Computer, welche Möglichkeiten Sie ha- 
ben, indem er die entdeckten Soundkarten hell hervorhebt. Sie können auch 
die anderen Karten wählen, wobei Comanche bei der Wahl einer nicht 
vorhandenen Soundkarte allerdings auf eine Musikausgabe verzichten wird. 


6 


Wenn Sie eine Roland-Soundkarte und einen Soundblaster in Ihren Rechner 
eingebaut haben und beide zur Musik- und Sprachausgabe anwählen, 
werden Sie echten Stereosound genießen können. Geräusche und Sprache 
werden über die Soundblasterkarte abgespielt, während die Rolandkarte die 
Musik wiedergibt. 


Wenn Sie alle Einstellungen getätigt haben, müssen Sie die <Return>-Taste 
drücken, um ins DOS zurückzukehren. Danach können Sie das Spiel durch 
die Eingabe von "COMANCHE" gefolgt von der <Return>-Taste starten. 


Speicherverwaltung 


Comanche ist ein sehr unkompliziertes Programm. Wenn Ihre Hardware-Kon- 
figuration mit den Angaben auf der Packung übereinstimmt, sollte es keine 
Probleme geben. Novalogic hat sich dazu entschlossen, nur die Prozessoren 
der Reihe 386 oder höher zu unterstützen. 

Dadurch waren wir in der Lage, für die Eigentümer von 386/486er-Systemen 
ein optimales Programm zu schreiben. 


Einige wenige Probleme basieren auf der raschen Entwicklung der 
Computerindustrie. Die meisten gängigen Programme laufen auch auf älteren 
Geräten, wie dem 286er. Damit diese Programme auf mehr als 640K Speicher 
zugreifen können, nutzen sie die Hilfe von komplizierten Treibern, den EMS- 
Emulatoren. 


Diese Treiber, z.B. QEMM386, 386MAX und andere können mehr als den 
Grundspeicher von 640K ansprechen - allerdings nur in kleinen Blöcken zu 
64K. Sie verrichten ihre Arbeit durch das Austauschen von Zeigern und dem 
Kopieren von Speicherbereichen, damit laufende Programme auf mehr als 
640K Speicher zugreifen können. Leider verlangsamen diese Speichertreiber 
den Computer in erheblichem Maße. 


Novalogic hat Comanche für eine spezielle Betriebsart des 386/486 pro- 
grammiert, den sogenannten Native Mode. Das Spiel läuft nicht auf kleineren 
Prozessoren als dem 386 und auf keinen Fall zusammen mit installierten 
EMS-Emulatoren. Comanche führt alle seine Berechnungen im Native Mode 
durch und sorgt selbst für eine optimale Nutzung des vorhandenen Spei- 
chers, wodurch gravierende Geschwindigkeitsvorteile entstehen. 


Hinweis: 

Wenn Sie die Rolandkarte aus- 
gewählt haben und Gomanche 
starten, ohne tatsächlich eine 
solche Soundkarte zu besitzen, 
wird das Spiel nicht starten. In 
diesem Fall sollten sie den Gom- 
puter neu booten und vor einem 
erneuten Spielstart das SOUNDSET- 
Programm aufrufen, um die Einstel- 
lung zu korrigieren. 


Hinweis: 

Sollte das Programm nach dieser 
Prozedur nicht ordnungsgemäß 
laufen, sehen Sie bitte im Abschnitt 
"Fehlerbeseitigung" nach. 


Hinweis: 

Comanche läuft nur auf 
Rechnern mit einem Prozessor 
der Serie 386 oder höher. 
Zusätzlich funktioniert das Spiel 
nur ohne geladene 
Speichererweiterungs-Treiber. 


rFehlerbeseitigung 


Wenn Sie sich davon überzeugt haben, daß Ihr Computer mindestens einen 


386-Prozessor, 4MB Speicher, eine VGA-Grafikkarte und das installierte 
Programm auf der Festplatte besitzt, sollten Sie sich den nächsten Abschnitt 
durchlesen. 


Im folgenden haben wir mögliche Fehlermeldungen und deren Ursachen 
aufgeführt, die beim Starten von Comanche auftreten könnten. 


Fehler vor dem Erscheinen des Titelbildes: 


* Keine Fehlermeldung, aber der Rechner stellt die Arbeit ein oder macht 
merkwürdige Dinge, bevor der farbige Titel erscheint. 


1. Eventuell haben Sie Ihre Soundkarte nicht richtig ausgewählt. Rufen Sie er- 
neut SOUNDSET auf, und stellen Sie Musik und Sound ab. 


2. Bei einigen Computern muß HIMEM.SYS in der Datei CONFIG.SYS 
aufgerufen werden (Bitte sehen Sie in Ihrem DOS-Handbuch nach). 


* Sie erhalten die Fehlermeldung "386 Error: This Software requires a 386 
OR BETTER CPU". 


Bitte denken Sie daran, daß Comanche nur auf einem 386er oder besseren 
Rechnern läuft. 


* Sie erhalten die Meldung "SYS Error: Unable to enter 32-bit mode, proces- 
sor is in virtual 8086 mode." 


Höchstwahrscheinlich haben Sie einen Speichererweiterungs-Treiber (z.B. 
QEMM, 386MAX, EMMS386) geladen. Bitte sehen Sie in Ihrem EMS-Handbuch 
nach, um eine Lösung zu finden, wie dieser Treiber zu entfernen ist. Wenn Sie 
QEMM benutzen, können Sie es zeitweise abschalten, indem Sie die Taste 
<ALT> während des Bootvorgangs gedrückt halten. Am besten entfernen Sie 
einfach den Aufruf des EMS-Treibers aus Ihrer CONFIG.SYS. 

Im Abschnitt "Erstellung einer Bootdiskette" finden Sie Hinweise für eine dau- 
erhafte Lösung des Problems. 


* Sie erhalten die Fehlermeldung "GAME ABORTED - Not enough free XMS 
Memory." 


Wenn Sie diese Nachricht erhalten, haben Sie nicht genügend freien Spei- 
cher. Wenn Sie sicher sind, daß Ihr Rechner 4MB besitzt, gibt es mehrere 
Möglichkeiten, warum der Fehler auftreten könnte. Versuchen Sie die 
folgenden Gegenmaßnahmen: 


1. Entfernen Sie alle speicherresidenten Programme (TSR) aus dem Speicher 


Ihres Rechners. Booten Sie erneut, und starten Sie das Spiel nochmals. 


2. Wenn Sie immer noch Speicherprobleme haben, sollten Sie in Ihren 
Systemdateien AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS nach einer Zeile mit dem 
Wort SMARTDRV suchen. 


Finden Sie eine solche Zeile und wissen, wie man den Speicherbedarf dieses 
Befehls reduzieren kann, so sollten Sie es tun. Anderenfalls lesen Sie bitte den 
Abschnitt "Erstellen einer Bootdiskette". 


SMARTDRV ist ein DOS-Programm, das große Speicherbereiche zur Verwen- 
dung als Festplattencache belegt. Dadurch wird die Leistung der Platte nor- 
malerweise verbessert, aber wenn SMARTDRV zuviel Speicher für sich 
beansprucht, gibt es öfters Probleme mit dem restlichen Platz. 


3. Wenn Sie trotz der genannten Möglichkeiten weiterhin Probleme mit dem 
Speicherplatz haben und sich mit PC DOS auskennen (oder ein Freund von 
Ihnen), sollten Sie prüfen, ob das DOS auf HIGH gesetzt ist oder zuviel Spei- 
cherplatz vom ShadowRAM verbraucht wird. 


Die beste Lösung ist aber, den Speicher des eigenen Rechners aufzurüsten. 
Viele Programme laufen zwar mit wenig Speicher, zeigen aber große Lei- 
stungssteigerungen bei großem Speicherplatz. 


Hinweis: 

In einigen Fällen ist es das Beste, 
den Speicher des eigenen Rech- 
ners weiter aufzurüsten. 


Hinweis: 

Dieses Programm benötigt die ge- 
samte Rechenleistung Ihres Gom- 
puters. Versuchen Sie nicht, 
Comanche unter Windows oder 
einem anderen Prozessumschalter 
laufen zu lassen. 


Hinweis: 


Einige Bootdisketten brauchen 
zusätzliche Anweisungen in der 
AUTOEXEC.BAT oder der CON- 
FIG.SYS, um arbeiten zu können. 
Sehen Sie dazu bitte in Ihrem 
DOS-Handbuch nach. 


Hinweis: 
Gomanche läuft nicht auf IBM 
MCGA-Maschinen. 


Erstellung einer Bootdiskette 


Es folgen einige einfache Schritte zur Erstellung einer DOS-Bootdiskette für 
den Fall, daß Sie keine solche besitzen. Diese Bootdiskette können Sie dann 
zum Starten von Comanche nutzen. 


Schalten Sie Ihren Computer ein und warten Sie, bis er gebootet hat. Nach- 
dem die Eingabeauforderung C: erscheint, geben Sie bitte CD \COMANCHE 
ein (natürlich zum Schluß die <Return>-Taste drücken), nehmen eine leere 
Diskette und legen sie in Ihr Bootlaufwerk, also entweder A: oder B:. Bitte 
geben Sie nun "FORMAT <LEERTASTE> A: /S" (oder B: statt A:) ein und 
drücken Sie <Return>. 


Ihr Rechner wird nun die Diskette formatieren und alle nötigen Systemdateien 
kopieren; danach gelangen Sie wieder zur Eingabeaufforderung. Tippen Sie 
jetzt "BOOTXMS', und bestätigen Sie mit <Return>. Dadurch werden die Co- 
manche-Versionen der Dateien AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS auf Ihre 
neue Bootdiskette kopiert, mit deren Hilfe das Spiel ordnungsgemäß zu 
starten sein sollte. 


Legen Sie die Bootdiskette nun in Ihr Bootlaufwerk und starten Sie den Rech- 
ner erneut. 


Benutzung der Bootdiskette 


Um die Bootdiskette zu verwenden, müssen Sie den Computer ausschalten 
und die Diskette in Ihr Laufwerk A: einlegen. Schalten Sie den Rechner ein, der 
dabei von der Diskette booten wird. Sie werden automatisch in das Verzeich- 
nis \COMANCHE versetzt werden und brauchen nur noch "COMANCHE" (und 
<Return>) einzugeben, um das Spiel zu starten. Wenn Sie das Programm zum 
ersten Mal starten, sollten Sie zunächst SOUNDSET aufrufen, um die richtige 
Soundkarte auszuwählen. 


Grafikeinstellung 


Comanche ist bereits für eine VGA-Karte konfiguriert. Deshalb brauchen Sie 
dafür nichts mehr einzustellen. 
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Die Steuerung des 
RAH-66 Gomanche 


Hubschrauber waren schon immer komplizierte technische Flugmaschinen, 
deren vielfältige Steuerungen und Bedieneinheiten einen Piloten erfordern, 
der in der Lage ist, diese sicher zu bedienen. Denn schon das bloße Abheben 
und Fliegen eines Hubschraubers ist nicht einfach zu steuern, ganz zu 
schweigen von den komplizierten Manövern bei einem Kampfeinsatz. 

Die Designer des RAH-66 haben deshalb eine vereinfachte Bedienungsweise 
entworfen, die es dem Piloten erlaubt, sich ganz auf den eigentlichen Flug 
und den Kampf zu konzentrieren, während die nebensächlichen Steueraufga- 
ben vom Hubschrauber selbst übernommen werden, solange dieser nicht 
beschädigt wurde. 

Dieser Kampfsimulator ist sowohl einfach zu bedienen als auch sehr 
realistisch, denn die modernen Helikopter, wie der Comanche, sind mit der 
neuesten Technik von Bordelektronik und Computersystemen ausgerüstet, 
die dem Piloten das Fliegen stark erleichtern, wodurch sich die Bedienung auf 
einen minimalen Aufwand reduziert. 


Dennoch gibt es einige Grundregeln, die Sie sich einprägen sollten, bevor sie 
mit dem RAH-66 zum ersten Mal abheben. 


Grundtraining 


Wenn Sie eine neue Mission auswählen, sollten Sie sich die Beschreibung auf 
dem Bildschirm genau durchlesen, um Ihre Ziele und Strategien vernünftig 
abstecken zu können. Sobald Sie Ihre Aufgabe akzeptiert haben, wird Ihr Co- 
manche von der Diagnoseeinheit an Bord gründlich durchgecheckt. Wenn 
Sie Sprachausgabe eingeschaltet haben, erhalten Sie eine Nachricht mit der 
Prüfbestätigung. Ihr Hubschrauber ist nun vollständig aktiviert, alle Systeme 
sind bereit, und Sie können abheben. Prüfen Sie die Waffenbestände, da sich 
diese von Mission zu Mission unterscheiden. | 
Um den Comanche zu fliegen, müssen Sie zwei verschiedene Kontrollen si- 
cher beherrschen. 


Kollektive Rotorblattverstellung 


Die erste Bedienungseinheit, deren Handhabung Sie lernen müssen, ist die 
Kollektiv-Kontrolle. Diese ist für den Neigungswinkel der fünf Hauptrotorblätter 
zuständig. Je größer der Winkel ist, desto 
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mehr Luft wird vom Rotor erfaßt und nach unten weggedrückt, wodurch der 
Hubschrauber steigt. Wenn Sie das Kollektiv verringern, sinkt der Comanche 
wieder in Bodennähe oder landet sogar. 

Das Kollektiv kann auf verschiedene Arten, die von Ihrer bevorzugten Steue- 
rung abhängig sind, verändert werden 

Auf der Tastatur oder dem Ziffernblock bedienen Sie das Kollektiv mit den 
Tasten <E> oder <->, um an Höhe zu gewinnen, und <D> und <+>, um die 
Flughöhe zu verringern. Diese Tasten funktionieren bei Tastatur-, Joystick- 
oder ThrustMaster FCS - Steuerung. 


Zyklische Konrolle 


Um den Comanche zu drehen, benutzen Sie die Drehkontrollen. Wenn Sie 
den Steuerknüppel nach vorne oder nach hinten bewegen, hebt oder senkt 
sich die Nase des Hubschraubers, wodurch die Rotorblätter einen Vorwärts- 
oder Rückwärtsschub erzeugen. Bewegen Sie den Knüppel nach links oder 
rechts, dreht Ihr Comanche seitlich ab. 


Schwebeflug 


AR aufwärts 








* 





Kollektiv 
abwärts 


Zyklische 
Kontrollen 


Zielwahl 


Heckrotor links | 


Heckrotor rechts 
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Hinweis: 

Wenn Sie einen GH-Flightstick benut- 
zen, werden die Tasten <E> und <D> 
abgeschaltet. Stattdessen können 
Sie das Kollektiv mit dem Rändelrad 
am Joystick verändern. 


Hinweis: 

Bei der Benutzung der Drehkontrol- 
len ändert sich nicht Ihre Flughöhe. 
Wollen Sie diese ändern, verwenden 
Sie die Kollektiv-Kontrollen. 


Hinweis: 

Zum schnellen Drehen im Schwebe- 
flug dienen die Tasten <Einfg> und 
<EntP. 


Hinweis: 

Die Taste <*> auf dem Ziffern- 
block dient zur Aktivierung des 
Schwebefluges. 


Der ThrustMaster FGS dient 
zur Steuerung der Drehkontrollen 
Ihres Hubschraubers. 


Wenn Sie während des Fluges den Hubschrauber auf eine geringe Flughöhe 
bringen wollen, drücken Sie die Taste <*> auf dem Ziffernblock. Der Coman- 
che wird sich dadurch in eine niedrige Schwebeposition bewegen. Während 
dieses Schwebefluges können Sie den Hubschrauber durch die Benutzung 
der Tasten <Einfg> und <Entf> besonders schnell um die eigene Achse 
drehen. (Sehen Sie dazu im Abschnitt Ruderkontrollen nach) 


Bodenwirkung 


Wenn Sie sehr dicht am Boden fliegen, erzeugt die von den Rotorblättern 
nach unten gedrückte Luft einen zusätzlichen Schwebeeffekt, die "Bodenwir- 
kung" genannt wird. Dadurch wird der Tiefflug in Verbindung mit den Bordsy- 
stemen des Comanche-Helikopters sehr einfach. Wenn Sie das Kollektiv sehr 
niedrig einstellen oder den Schwebeflug eingeschaltet haben, können Sie in 
den meisten Fällen ohne weitere Kollektiränderungen fliegen. 


Allerdings könnte eine starke Geländeerhebung eine Veränderung der 
Flughöhe erforderlich machen, damit der Hubschrauber bei großer Ge- 
schwindigkeit nicht kollidiert. Wenn Sie über einen steilen Berg fliegen wollen, 
sollten Sie das Kollektive Rotorblattverstellung erhöhen. 


Der ThrustMaster Flight Control Stick (FCS) 


Wenn Sie einen FCS be- 
sitzen und angeschlossen Thrustmaster-Beschreibung: 
haben, kann Comanche 


auf ihn eingestellt werden. Zusatzhebel 







Zielerfassung 


Der ThrustMaster FCS wird Feuerknopf 
für die Bedienung der 

Drehkontrollen Ihres Hub- 

schraubers benutzt. Der Drehung rechts 
kleine Zusatzhebel auf 
dem oberen Teil des 
Knüppels dient zur Aus- 
wahl der Cockpitaussicht. 


"Drehung links 


Der Knopf direkt daneben 
aktiviert das Laservisier Ih- 
res Zielerfassungssystems. 
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Der Knopf auf der Vorderseite des Steuerknüppels feuert die ausgewählte 
Waffe ab. Die restlichen beiden Tasten dienen zum Drehen des Hubschrau- 
bers um die eigene Achse bei niedriger Geschwindigkeit. 


Das ThrustMaster Waffenkontrollsystem (WC$) 


Wenn Sie das WCS besitzen, kann damit der Comanche noch realistischer 
gesteuert werden. Sie müssen dabei die Modusschalter auf die Normalposi- 
tion einstellen, d.h. der Schalter 1 ist als einziger eingeschaltet. Sehen Sie im 
Handbuch Ihres WCS’ nach, um weitere Informationen über die Einstellung 
der Schalter zu erhalten. 


Das WCS dient zur Steuerung 

der kollektiven Rotorblattver- 

4 stellung und enthält Zusatz- 

7 | knöpfe zur Auswahl der 
Waffensysteme. Wenn Sie 
den Hebel nach vorne schie- 
ben, wird die kollektive Rotor- 
blattverstellung verringert und 
der Hubschrauber sinkt. 






| Dip Switch 
To Keyboard Port 


Dementsprechend steigt der Hubschrauber, wenn Sie das WCS nach hinten 
bewegen. Der Kippschalter mit 3 Schaltpositionen, Knopf 7, dient der Steue- 
rung der digitalen Kartenanzeige. Dieser Schalter erlaubt Ihnen, die Karte bis 
zum Maximum zu vergrößern oder zur besseren Übersicht zu verkleinern. Die 
Waffensysteme wählen Sie mit den Knöpfen 1 bis 6. 


Knopf6G - 20mm Maschinenkanone 
Knopf5 - 70mm Raketenwerfer 
Knopf4 - Hellfire-Raketen 

Knopf3 -  Stinger-Raketen 

Knopf2 -  Artillerieunterstützung 
Knopf1 - Flügelmann 
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Hinweis: 

Die korrekte Einstellung der 
Modusschalter ist die Normal- 
stellung, d.h. alle Schalter bis 
auf Nummer 1 sind 
ausgeschaltet. 


Hinweis: 

Da das WCS die Tastatursteue- 
rung von Comanche anstelle 
der Tastatur übernimmt, ist die 
Waffenwahl nur noch mit dem 
WCS möglich. Wenn Sie nur 
den ThrustMaster FlightStick 
besitzen, ist die Tastaur wei- 
terhin aktiv. 


Die ThrustMaster Ruderpedale (RCS) 


Es ist möglich, zur Steue- 
rung von Comanche 
zusätzlich die ThrustMaster 
Fußpedale zu verwenden, 


die dann zur Steuerung Ks“ 


Er 





des Heckrotors eingesetzt NYSE: 


werden. Dadurch können 
Sie den Hubschrauber 
schnell um seine eigene 
Achse drehen. 


Der CH-FlightStick 





Nachteinsätze 





Comanche kann auch mit dem CH- 
FlightStick und seiner eingebauten 
Schubkontrolle gesteuert werden. 
Benutzen Sie den Knüppel zur Len- 
kung des Hubschraubers. Mit dem 
Feuerknopf 2 aktivieren Sie das 
TAS-Laserzielsystem, während der 
andere Knopf zum Abfeuern der 
Waffen benutzt wird. 

Im Standgehäuse des FlightSticks 
befindet sich ein Rändelrad, die 
sogenannte Schubkontrolle, die bei 
Comanche zur Steuerung der kollek- 
tiven Rotorblattverstellungs dient. 


Eine der Grundregeln der Armee ist der Satz "Uns gehört die Nacht". Das ist 
gar nicht so falsch. Mit der Unterstützung durch seine Restlichtverstärker und 
Infrarotsichtgeräte wird der Comanche sehr oft in Nachteinsätzen geflogen. 
Die Restlichtverstärker erzielen eine Helligkeitssteigerung um den Faktor 
30.000, während die Infrarotsichtgeräte auf Temperaturänderungen an- 


sprechen. 


Während aller Nachtmissionen wird der Cockpit-Hauptbildschirm in Grün- 


und Grautönen erscheinen. 
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Das bedeutet, daß Ihre Bildverstärker und Thermalsichtgeräte eingeschaltet 
und für Nachteinsätze bereit sind. Ihre beiden taktischen Monitoranzeigen 
werden sich während des Einsatzes in diesem Arbeitsmodus befinden. 


Die Auswahl der Mission 


Comanche ist ein sehr detaillierter Kampfsimulator, der die neueste Genera- 
tion von Kampfhubschraubern repräsentiert - dem Boing Sikorski RAH-66 Co- 
manche. Es wurden alle Anstrengungen unternommen, um Sie zu einem der 
besten Piloten in einem der fortschrittlichsten Militärsimulatoren auszubilden. 


In jeder der Operationen werden Sie und Ihr Comanche in einer Serie von 
möglichen oder wahrscheinlichen Militärsituationen an verschiedenen 
Schauplätzen der Welt getestet. 


Um zu beginnen, müssen Sie die Zeile BEGIN MISSION mit den Cursortasten 
anwählen und <Return> drücken. 


Nun gelangen Sie zu einem weiteren Menü, wo Sie zwei Möglichkeiten zur 
Auswahl haben: 
Comanche Trainingsmissionen oder Operation White Lightning 


Gomanche Trainingsmissionen 


Diese Einsätze sind dazu konzipiert, daß Sie sich mit dem Comanche und 
seiner Steuerung vertraut machen können. Wenn Sie die Aufträge der Reihe 
nach durchführen, werden Sie alle Waffensysteme und Gegner nacheinander 
kennenlernen, damit Sie zum Schluß voll einsatzfähig sind. 


Alle navigatorischen und sensorischen Systeme werden während dieser Mis- 
sionen voll einsatzfähig sein; dennoch wird sich die Bewaffnung unterschei- 
den, damit Sie jedes Waffensystem einzeln zu bedienen lernen. Ihre 
Einsatzziele werden je nach Mission unterschiedlich sein. Eine Beschreibung 
Ihrer Aufgaben erhalten Sie auf einem zweiten Bildschirm, wenn Sie sich für 
eine Mission entschieden haben. Dort können Sie sie entweder akzeptieren 
("Accept the Mission") oder ablehnen ("Reject the Mission"), wodurch Sie wie- 
der zur Missionsauswahl zurückgelangen. 


Sie sollten die Möglichkeit nutzen, während dieser Übungsflüge Erfahrung für 


zukünftige Einsätze zu sammeln und den Flug mit dem Comanche zu 
genießen. 
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Operation White Lightning 


Dies ist der Hauptteil von Comanche. Die Operation White Lightning ist eine 
umfassende Kampagne, bei der Sie Einsätze in den verschiedensten Erdtei- 
len fliegen werden. Jede Mission dient dem Erreichen von bestimmten Zielen. 
Wenn Sie das geschafft haben, dürfen Sie sich an die schwierigeren 
Missionen wagen. 


Anders als beim Training wird der Comanche nicht immer optimal ein- 
satzfähig sein, denn in den verschiedenen Einsätzen ändert sich auch die 
Waffenbestückung, wie in der Realität. Stets warten andere Gefahren auf Sie 
und Ihren Comanche, wobei sich die Missionen in ihrem Schwierigkeitsgrad 
langsam steigern. Sie dürfen die schwierigeren Missionen nicht fliegen, bevor 
Sie die einfacheren geschafft haben. 


Zusätzliche Missionsdisketten 
Achten Sie auf zukünftig erscheinende, aufregende Missionsdisketten bei Ih- 
rem Softwarehändler. Neue Szenarios werden neue Missionen an anderen 


Schauplätzen und gegen neue Gegner mit neuer künstlicher Intelligenz 
enthalten. 
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it des Gomanche 


Das Gockp 





19 


Das Gockpit 


Infrarot- und Radarwarnanzeigen Kompass künstlicher Horizont Radar- 
Höhenmesser 


Laserzielvisier 


Geschwindig- 
Steigrate 
keitsanzeige 
Treibstoffanzeige 
Comanche Gockpithauptansicht | _ 
Kollektive Rotor- | | >= . Een 
a \ 5 Abend 
blattverstellungs- > Chaff und Flare Anzeige 


und Schubanzeigen 





Waffenanzeige taktische LCD-Monitore Nahbereichsradar LCD 


Hauptanzeigen 


Wenn Sie sich in das Cockpit Ihres Comanche setzen, werden Sie drei Anzei- 
gebildschirme vorfinden, die Ihnen helfen werden, sich durch die kommen- 
den schwierigen Missionen zu finden. 


Wie bei den taktischen Anzeigesystemen des echten Comanche sind Sie in 
der Lage, die visuellen, navigatorischen und Kontrollanzeigen des Cockpits 
durch einfache Tastaturbefehle selbst zu wählen. 


Der Fensterschirm 


Benutzen Sie die Tasten 


Der Comanche-Simulator bietet Ihnen mehrere Cockpitaussichten an, die Sie 
<1> <2> <3> <4> <5> <h> <7> 


während des Fluges auswählen können. Diese Aussichten wählen Sie mit 
den Zifferntasten im Hauspttastenfeld Ihrer Tastatur. 


zum Wechseln der 
Gockpitaussicht. 


Frontausblick <1> 


Dies ist die normale Sicht des Piloten aus dem Cockpit des RAH-66 durch das 
Frontfenster. Dies ist die Aussicht, die Sie beim Start einer Mission haben. 


Drücken Sie hierfür die 
Taste <1> 
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Bei dieser Cockpitsicht haben Sie alle wichtigen Cockpitanzeigen im Blick- 
feld. 


Ausblick nach Links <2> 


Bei der Wahl dieses Ausblicks sehen Sie aus dem linken Seitenfenster Ihres 
Cockpits. 


Ausblick nach Rechts <3> 


Durch die Betätigung der Taste <3> haben Sie den Ausblick durch das rechte 
Seitenfenster des Cockpits. 


Ausblick nach hinten <4> 


Bei der Wahl dieses Ausblicks sehen Sie hinter Ihren Sitz in Richtung des 
Hecks Ihres Hubschraubers. Dadurch sehen Sie Ihren Copiloten/ 
Bordschützen und eventuelle feindliche Hubschrauber hinter Ihrem Coman- 
che. Piloten nennen diese Sicht die "Check Six"-Position.. 


Panorama-Frontansicht <5> 


Dies ist eine bildschirmfüllende Anzeige ohne alle Cockpitgeräte, die Ihre Auf- 
merksamkeit stören könnten. Alle navigatorischen, Waffen- und Kontroll- 
systeme sind vollständig aktiv. Ebenso funktionieren alle HID Anzeigen zum 
Navigieren oder Zielen. 


Verfolgersicht 


In diesem Modus sehen Sie Ihren Hubschrauber direkt von hinten, wie aus ei- 
nem Sie verfolgenden Flugzeug. Der Comanche bleibt vollständig unter Ihrer 
Kontrolle. Die Sicht schwenkt automatisch mit dem Hubschrauber, um ihn 
nicht aus dem Blickfeld zu verlieren. 


Diese Ansicht bietet eine kinoähnliche Perspektive und kann Ihnen bei der 
Analyse Ihrer Flugmanöver und der Effektivität Ihrer Handlungen helfen. Keine 
der HID Anzeigen ist sichtbar. Weiterhin bietet diese Perspektive Ihnen eine in- 
teressante Sicht auf Ihren Comanche sowie abgefeuerte Waffen, Chaff und 
Flares. 
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Während des Kampfes ist dies 
die vorteilhafteste Ansicht, da 
Sie die vollständige Kontrolle 
über alle Bordsysteme haben. 


Drücken Sie hierfür die 
Taste <2> 


Drücken Sie hierfür die 
Taste <3> 


Drücken $ie hierfür die 
Taste <4> 


Drücken Sie hierfür die 
Taste <5> 


Drücken $ie hierfür die 
Taste <6> 


Hinweis: 

Während der Missionen 
müssen Sie auf Ihren Treib- 
stoff, die Waffensysteme und 
Schadensanzeigen achten. 
Daher sollten Sie öfters die 
Aussicht "1" anwählen, um die 
Anzeigen des Gomanche zu 
überprüfen. 


Drücken Sie hierfür die 
Taste <7> 


Hinweis 

Wenn Sie mit begrenzten 
Waffenzahlen fliegen, sollten Sie 
sie nicht bei Kämpfen in dieser 
Ansicht verschwenden. 


Drücken Sie hierfür die 
Taste <8> 


Tastatur/Ziffernblock Kommandos 
Frontausblick <1> 

Aussicht nach Links <2> 
Aussicht nach Rechts <3> 
Aussicht nach Hinten <4> 
Panoramablick <5> 
Verfolgerkamera <b> 
Bodenkamera <7> 

Vorige Bodenkamera <8> 


Bodenkamera - Bodenfernansicht <7> 

Diese Ansicht zeigt Ihnen den Comanche, als ob Sie eine Kamera abwerfen 
würden, die sich dann so mitbewegt, daß der Hubschrauber in Ihrem Blickfeld 
bleibt. Wenn Sie ein Gelände erreichen, wo Sie eine Bodenkamera aufstellen 
möchten, drücken Sie einfach die Taste <7> und werfen damit eine Kamera 
ab, die sich solange in die Richtung Ihres Hubschraubers dreht, wie sie akti- 
viert bleibt. 


Wiederholen Sie diesen Abwurf sooft Sie möchten. Nur die zuletzt 
abgeworfene Kamera kann benutzt werden. 


Um eine neue Bodenkamera an einer neuen Stelle zu aktivieren, fliegen Sie 
dorthin und werfen mit der Taste <7> eine neue Kamera ab. Diese wird die 
Übertragung aufnehmen und damit die alte Bodenkamera abschalten. Sie 
folgt Ihren Bewegungen solange, bis Sie eine neue Kamera abwerfen. 


Vorige Bodenkamera aktivieren - Bodenansicht <8> 


Diese Funktion dient zum Umschalten der letzen beiden Bodenkameras. Da- 
durch können Sie auf eine zuvor abgeworfene Kamera zurückgreifen, ohne 
eine neue aktivieren zu müssen. 


Cockpitfenster - Hauptaussichten 
Tastatur- oder Ziffernblockbefehle 


<1> Frontausblick 

<2> Ausblick nach Links 

<3> Ausblick nach Rechts 

<4> Ausblick nach Hinten 

<5> Panorama Frontansicht (Mit HID und Zielsysteme) 
<6> Verfolgerkamera 

<7> Bodenkamera abwerfen und einschalten 

<8> Vorige Bodenkamera reaktivieren 


Hinweis für ThrustMaster Joystick Besitzer 


Die ersten vier dieser Ansichten können Sie sowohl über Tastatur als auch mit 
dem kleinen Steuerhebel oben am Joystick umschalten. 
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Rücken Sie während des Fluges den kleinen Steuerhebel in die Richtung, in 
die Sie sehen möchten. Experimentieren Sie mit dieser Möglichkeit während 
der Trainingsmissionen, um diese Steuerung sinnvoll einsetzen zu können. 


Cockpitfenster - HID Anzeigen 


Der RAH-66 Comanche besitzt ein HID (Helm Integrated Display - Integrierte 
Helmanzeige), das dem Piloten bei der Navigation und der Benutzung der 
Waffensysteme hilft. Diese Anzeigen werden dem Piloten in das Blickfeld des 
Helmes projiziert, damit er seine Augen nicht mehr von der Steuerung des 
Hubschraubers abwenden muß. Dadurch kann es manchmal passieren, daß 
das Laservisier des Zielsystems über die Cockpitanzeigen wandert. Anders 
als bei den traditionellen Head Up Displays (HUD) ist das HID nicht auf das 
Cockpitfenster des Hubschraubers beschränkt. Sie können mit einige Waffen 
auch zur Seite oder nach hinten zielen. 


Künstlicher Horizont (Mitte des Bildschirms) 


Die Linie des künstlichen Horizonts zeigt Ihnen, wo sich der wirkliche Horizont, 
auch während Nachtmissionen oder bei Sichtbehinderung durch Berge, be- 
findet. Er zeigt die aktuelle Ausrichtung des Hubschraubers (ob die Nase nach 
oben oder unten zeigt) und seine Schräglage (nach links oder rechts). Die 
horizontale Linie verändert sich, wenn Sie den Hubschrauber mit den 
Drehkontrollen oder der kollektiven Rotorblattverstellung in eine andere Lage 
bringen. 


Radarhöhenanzeige (rechte Seite des Bildschirms) 


Diese Anzeige teilt Ihnen die durch Radar gemessene aktuelle Flughöhe des 
Comanche über der Oberfläche mit. Normale Höhenanzeigen zeigen im Ge- 
gensatz dazu die Höhe über Meeresspiegel, nicht jedoch, wie hoch man sich 
über dem gerade überflogenen Gebiet befindet. 

In dieser Simulation ist die Steighöhe des Comanche auf 500 Fuß begrenzt. 
Dadurch kann es passieren, daß die Höhenanzeige beim Überfliegen eines 
Berges auf wenige Fuß heruntergeht. 


Steigrate (rechts auf dem Bildschirm) 
Rechts der Höhenanzeige befindet sich die Anzeige der aktuellen Steigrate, 


die relativ zum Meeresniveau angibt, wie stark der Hubschrauber gerade 
steigt oder sinkt. 
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Bewegen Sie den kleinen Zusatz- 
hebel in die folgenden Richtun- 
gen, um die Gockpitausicht zu 
ändern. 

Frontausblick (Pfeil hoch) 
Aussicht nach Links (Pfeil links) 
Aussicht nach rechts (Pfeil rechts) 


Aussicht nach hinten (Pfeil unten) 


HID Helm Integrated Display (Inte- 
grierte Helmanzeigen) 





Artificial Horizon - 
Künstlicher Horizont 


Hinweis: 

Achten Sie in unebene 

m Gelände immer auf die 
Radarhöhenanzeige. Es könnte 
Ihren Gomanche retten. 





RADAR ALTIMETER and RATE OF 
CLIMB INDICATOR - Radarhöhen- 
anzeige und Steigratenanzeige 


Richtungs/Geschwindigkeitsanzeige (Mitte des Bildschirms) 
Hinweis: 
Diese Anzeige stellt die aktuelle Dieses HID nutzt die Bordsysteme des Comanche, um die Geschwindigkeit 
und die zukünftige Position Ihres \\nd Richtung Ihres Hubschraubers zu berechnen und einfach ablesbar zu 


Hubschrauber wie bei einer 
Senkrechtaufsicht dar. Machen. 


Stellen Sie sich vor, Sie betrachten eine Karte, die an der Frontscheibe des 

Hubschraubers befestigt ist. Die momentane Position des Comanche wird mit 

Position 1 Flugsekunde entfemt dem Kreuz in der Mitte des Bildschirms markiert. Der Ort, an dem sich der 

Hubschrauber in einer Flugsekunde befinden wird, ist in der Mitte des kleinen 

Kreises zu sehen, der mit einer Linie mit dem obengenannten Kreuz 

A, verbunden ist. Wenn Sie Ihre Flugrichtung ändern, wandert auch der Kreis mit 

keitsanzeige der Linie in diese Richtung. Je schneller Sie fliegen, desto länger wird die 

Linie, denn Sie sind dann in einer Flugsekunde weiter weg von der aktuellen 

Aktuelle Position Position als bei einer langsameren Fluggeschwindigkeit. Der Winkel der Linie 
zeigt Ihnen Ihre Richtung, die Länge der Linie die Geschwindigkeit. 





Keine Panik! Es klingt viel komplizierter als es in Wirklichkeit ist. Nach einer 
Weile werden Sie diese Anzeige wie selbstverständlich ablesen können. 


Digitale Geschwindigkeitsanzeige (Unten links im Bild) 
| SPEEDY Diese digitale Anzeige informiert Sie über die echte Geschwindigkeit Ihres 
Geschwindigkeitsanzeige Comanche in Knoten. Die Höchstgeschwindigkeit liegt bei 177 Knoten, also 
mehr als 320 Kilometern pro Stunde. 


Kompassanzeige (Obere Mitte des Bildschirms) 
N Diese HID zeigt Ihnen die Richtung des Hubschraubers über einen projizierten 
KOMPASS Kompass in der Mitte Ihres Sichtfeldes. 


Taktische Monitoranzeigen 





Direkt unter dem Hauptcock- 
pitfenster befinden sich zwei 
Flüssigkristallmonitore können Int 
zwischen einer Auswahl von takti- eh „ik Ten hoghgkanhanih 

schen Anzeigen umgeschaltet ER für den Piloten des 

werden. Jeder der Monitore kann a Comanche. 
eine der sechs Anzeigen (die | { | 
sechste ist für weitere Anzeigen ES Sind zwei identische taktische (TAC) Monitoranzeigen. 
reserviert) darstellen. 


RAMGE:133 


ee went rege 





24 


Beide Monitore haben direkten Zugriff auf die folgenden Anzeigen: Digitale 
Karte, TAS, Nahbereichsradar, Schadensanzeige und Hilfefunktion. 

Die Einstellung der beiden Monitore erfolgt unabhängig. Sie können die ein- 
zelnen Anzeigen mit den Funktionstasten umschalten. 


Digitale Kartenanzeige (<F1> und <F7>) 


Diese digitale Karte enthält viele wichtige Informationen für jeden Piloten auf 
einer Mission. Sie können auf ihr sowohl eine Aufsicht auf das gerade überflo- 
gene Gelände, das von einer optischen Missionsdatenplatte geladen wird, als 
auch Bodenü, Luft- und Missionsziele sehen. Diese Informationen erhalten 
Sie von hochfliegenden Aufklärungsflugzeugen (sogenannte AWACS) , 
Überwachungssatelliten und anderen Quellen. 


Die von der optischen Missionsdisk geladenen Geländedaten zeigen exakt 
das gerade von Ihnen überflogene 
Gelände und die Positionen aller ent- 
deckten Flug- und Fahrzeuge an. 

Sie können Ihren Kartenausschnitt auch 
verändern. Um die Karte entweder auf 
dem rechten oder linken TAC-Monitor zu 
vergrößern ("zoomen") oder zu verklei- 
nern, müssen Sie die Tasten <,> und <.> benutzen, wobei <,> zum Vergrößern 
und <.> zum Verkleinern dient. 





Wenn beide Monitore die taktische Karte zeigen, betrifft die Ver- 
größerung/Verkleinerung beide Anzeigen zugleich. 


Durch den Einsatz eines "Ring Laser Gyro based Inertial‘- Navigationssystems 
mit einem globalen Positionssatelliten, ist die digitale Karte in der Lage, die 
Position Ihres Comanche bis auf wenige Meter genau in der Karte einzuzeich- 
nen. Dazu werden die Informationen des AWACS und des Satelliten über 
freundliche und gegnerische Stellungen und Einheiten in die Anzeige 
eingefügt. 


Diese digitale Karte ist eines der wichtigsten Hilfsmittel zur erfolgreichen 


Durchführung einer Mission. Aber seien Sie vorsichtig! Nicht alle Gefahren 
können rechtzeitig erkannt und angezeigt werden. 
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Anmerkung; 

Die Tasten <Fi> bis <F6> steu- 
ern den linken Monitor 

Die Tasten <F7> bis <F12> 
steuern den rechten Monitor 


Linker taktischer 
Monitor <F1> 


Rechter taktischer 
Monitor <F7> 


Drücken Sie <,> zum 
Verkleinern 


Drücken Sie <.> zum 
Vergrößern 


Rote Punkte zeigen 
gegnerische Flugzeuge 


Gelbe Punkte zeigen 
gegnerische Bodenziele 


Weiße Punkte zeigen 
neutrale Ziele 


Grüne Punkte zeigen 
verbündete Flugzeuge 


Blaue Punkte zeigen 
verbündete Bodentruppen 


Hinweis: 
Für die Mission wichtige Ziele 
werden blinkend dargestellt. 


Jeder der Monitore ist ein eige- 
nes System und kann alle An- 
zeigen darstellen. Sollte einer 
der Monitore ausfallen, können 
Sie den anderen zur Aushilfe 
benutzen. 


Anmerkung: 

Wenn $ie einen Thrustmaster 
W6S besitzen, können Sie die 
digitale Karte auch mit dem Drei- 
fachschalter vergrößern und ver- 
kleinern. 


TAG links 
F2 


TAG rechts 
Fß 


Niedrige Flughöhe und immer 
eine sichere Geländerformation 
in der Nähe ist der beste Schutz 
vor gegnerischen Angriffen. 


TAG links 
F3 


TAG rechts 
F9 





Das HID ist manchmal der einzige Weg, um einige versteckte Ziele zu ent- 
decken. Halten Sie daher immer Ihre Augen offen. 


Wenn Sie die digitale Karte aufrufen, zeigt sie Ihnen alle bekannten Ziele 
durch verschiedenfarbige Punkte auf der zur Zeit sichtbaren Karte an. 

Rote Punkte zeigen gegnerische Flugzeuge. Gelbe Punkte stehen für gegneri- 
sche Bodenziele, wie der Panzer T-80 oder SAM fahrbare Raketenplattformen 
(Geckos). Weiße Punkte repräsentieren neutrale Einrichtungen, z.B. 
Treibstofftanks. Grüne Punkte stehen für verbündete Flugzeuge und blaue 
Punkte für verbündete Bodentruppen und Fahrzeuge. 


Nahbereichsradar (<F2> und <F8>) 
Ihr Comanche besitzt mehrere Sensoren zur Entdeckung von näherkommen- 
den Raketen oder Geschossen. Diese Anzeige ist so wichtig, daß Sie auch als 
fest installiertes Gerät im Cockpit zu finden ist. Zusätzlich ist es mit einem 
Stimmwarnsystem verbunden. 


Im allgemeinen werden Sie frühzeitig vor anflie- 
genden Raketen und Geschossen gewarnt, die 
auf Sie gezielt sind. Die Anzeige ist sehr effektiv in 
der Entdeckung von radargesteuerten Raketen 
und etwas schlechter bei laser- und infrarotge- 
lenkten Geschossen. Da Raketen auch eine IR- 
Signatur entwickeln, erhalten Sie teilweise 
ebenfalls eine Warnung. 


Wenn Sie ein ankommendes Geschoss entdeckt haben, sollten Sie ein sofor- 
tiges Ausweichmanöver beginnen. Das Verstecken hinter einem Vorsprung 
kann sehr hilfreich sein. Abrupte Höhenänderungen sowie Lenkmanöver 
verringern ebenfalls die Chancen, getroffen zu werden. 


TAS Kameraanzeige/Zielanzeige (<F3> und <F9>) 


Wenn Sie ein Ziel anvisieren, wird in dieser Anzeige ein Bild des Zieles darge- 
stellt, das von Ihrem TAS erkannt worden ist. 
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Wenn Sie ein Land- oder Luftziel mit dem TAS anvisiert haben, zeigt diese 
Sensoranzeige eine vergrößerte Ansicht des Zieles, bis Sie es zerstört, ver- 
Ä loren, ein neues Ziel gewählt oder den Anmerkung: 
BRACHEN i Die TAS-Anzeige stellt das anvisierte 
Monitor in einen anderen Anzeigemodus 





Objekt vergrößert dar. 
umgeschaltet haben. 
RANGE:133 

Anzeige des Missionsstatus (<F4> und <F10>) 

TAG links 
Wenn Sie diese Anzeige auf einen der Monitore holen, können Sie den aktuel- FA 
len Status Ihres Einsatzes ablesen. 

TAG rechts 

A 


Entsprechend Ihrer Aufgabe finden Sie 
MISSION GOALS:03 Informationen über die erreichten und die 
REMAINING: I: noch zu bewältigenden Ziele. 





Hinweis: Jede Mission besteht aus 


f ........ Unterschiedlichen Zielen und Auf- 
In der Anzeige finden Sie zwei Nachrichten: Die erste Zeile teilt Ihnen mit, wie gaben. Nicht alle Gegner gehören 


viele Ziele Sie erreichen müssen, während die zweite Zeile die noch. dazu. Nur die durch blinkende 


h j Punkte dargestellten Objekte sind für 
verbleibende Ziele angibt. die Beendigung der Mission von 


Bedeutung. 
Schadensreport (<F5> und <F11>) 
NFERATICHAL STATE Mit Hilfe einer Grundzeichnung, die IDoN 
N Comanche RAH-66 grob darstellt, zeigt Ih- 
T. F nTiok— N r1 ı I HT= di R A kt ı B hädi TAC links 
EHSIHE—E N nen dieser Report aktuelle Beschädigun- F5 
gen an den Hauptsystemen des 
ea 3 Hubschraubers während der Mission. er 





Wenn Sie einem gegnerischen Angriff nicht ausweichen können und sich der |gsen Sie den Abschnitt "Schaden" 
Hubschrauber nach einem Treffer seltsam verhält, sollten Sie im Schadensre- für weitere Informationen. 
port nachsehen, welches System beschädigt oder zerstört ist. 


Zukünftige Anzeige (<F6> und <F12>) 


TAG links 
F6 

Diese Tastenfunktionen sind für zukünftige Sensorsysteme reserviert, die auf TAC rechts 
den Comanche Missionsdisketten mitgeliefert werden. | FI2 
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Randbemerkung: 

Drücken Sie die Taste <?>, um 
eine Hilfsanzeige auf beiden TAG 
für die Wahl der Anzeige zu 
erhalten. 





TAG Monitorhilfsanzeige 


Durch Druck auf die Taste <?> erhalten Sie einen Hilfsbildschirm für die Ver- 
wendung und Einstellung der beiden Monitore. 


Durch die Nutzung dieses Hilfsbildschirms 
müssen Sie nicht immer das Spiel unter- 
brechen, um im Handbuch die Aktivierung 
der gewünschten taktischen Anzeige 
nachzulesen. 


FiHF THREHT> Tn> 


TAT: 


baminGE Eur 


TAG Tastaturkommandos Zusammenfassung; 


Linker TAG Monitor 

<F1> Digitale Karte 

<F2> Nahbreichsradar 

<E3> Zielsystem/Visier (TAS) 
<F4> Missionsstatus 

<F5> Schadensreport 

<F6> Hilfsanzeige 

Rechter TAG Monitor 

<F7> Digitale Karte 

<F8> Nahbreichsradar 

<F9> Zielsystem/Visier (TAS) 
<F10> Missionsstatus 

<F11> Schadensreport 

<F12> Hilfsanzeige 

<?> TAC Hilfsmenü 


<Q> Vorige TAC-Anzeige links (W/O ThrustMaster WCS) 
<W> Nächste TAC-Anzeige links (W/O ThrustMaster WCS) 
<A> Vorige TAC-Anzeige rechts (W/O ThrustMaster WCS) 
<S> Nächste TAC-Anzeige rechts (W/O ThrustMaster WCS) 
<> Verkleinern (Digitale Karte) 
<> Vergrößern (Digitale Karte) 
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Festes Nahbereichsradar 

Wegen seiner Wichtigkeit ist das Nahbereichsradar nochmals als feste An- 
zeige im Cockpit eingebaut, die vor anfliegenden Projektilen warnt. Ähnlich 
der TAC-Anzeige nutzt dieses Gerät mehrere Sensorsysteme, um 
gegnerische Raketen und Geschosse frühzeitig zu erkennen. 


Im allgemeinen werden Sie frühzeitig vor anfliegenden Raketen und Ge- 
schossen gewarnt, die auf Sie gezielt sind. Die Anzeige ist sehr effektiv in der 
Entdeckung von radargesteuerten Raketen und etwas schlechter bei laser- 
und infrarotgelenkten Geschossen. 


Da Raketen auch eine IR-Signatur entwickeln, erhalten Sie teilweise ebenfalls 
eine Warnung. 


Waffenanzeige 


Eine weitere wichtige Anzeige im Cockpit des 
Comanche ist die Waffenwahlanzeige. Wie der I u 1f 
Name schon verrät, sehen Sie hier, welches 

Waffensystem zur Zeit aktiv ist, d.h. welche Art 


aftın 


Kr EHE“ 
von Waffen bei der Betätigung des Feuerknopfes ! | | H 13 E Fi un 
abgefeuert wird. 


Die Waffensysteme sind einfach zu wählen. Um eines davon auszuwählen, 
müssen Sie die entsprechende Taste auf Ihrer Tastatur betätigen. Danach er- 
scheint das System in der Waffenanzeige mit einer Angabe über die Zahl von 
noch vorhandenen Geschossen. 


Beachten Sie: Ihr Comanche hat nur begrenzte Vorräte an Geschossen, die 
er tragen kann. Das heißt, Sie haben keine unbegrenzte Menge von Raketen 
oder Munition an Bord. Bei jeder Mission haben Sie eine bestimmte Zahl von 
Raketen, Stingern, Hellfires und Munition zur Verfügung. Prüfen Sie die Waf- 
fenbestände, bevor Sie sich an die Mission heranwagen. 
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Nahbereichsradar 


<Y> Bordkanone 
<X> Raketen 

<C> Hellfire-Raketen 
<V> Stinger 

<B> Artillerie 


<N> Flügelmann 


Benutzen Sie die Z-Taste 


Bei Dauerfeuer reicht die Muni- 
tion für weniger als eine Minute, 
Die Vulcan-Kanone wird 
automatisch durch das TAS 
geführt, sofern es aktiv ist. Die 
effektive Reichweite liegt in der 
Kurz- und Mitteldistanz 


Benutzen Sie die X-Taste 


Die Taste <M> kann jederzeit 
zum Abfeuern der Raketen be- 
nutzt werden. Selbst wenn zur 
Zeit ein anderes Waffensystem 

aktiv ist, wird durch Drücken der 
Taste <M> eine Salve abgefeuert, 
sofern sich noch Raketen an den 
Aufhängevorrichtungen befinden, 


Benutzen Sie die C-Taste 





Die Bewaffnung des Gomanche 


Die unten aufgeführten Waffensysteme können über die jeweilige Taste (oder 
das WCS) direkt angewählt werden. Wenn Sie sich für eine Waffe entschieden 
haben, sollten Sie mit dem TAS das Ziel der Waffe festlegen. Dafür brauchen 
Sie nur <ENTER> oder den zweiten Feuerknopf Ihres Joysticks zu drücken. 
Sollte die Waffe ihr Ziel erfaßt haben, erscheint ein grünes Rechteck, um das 
angewählte Ziel und sofern sich ein TAC im TAS-Modus befindet, wird eine 
Nahaufnahme des Ziels erscheinen. Danach kann die Waffe mit der <Leer- 
taste> oder dem ersten Feuerknopf des Joysticks abgefeuert werden. 


20 MM GATLING VULGAN II KANONE: <Y> (oder WCS) 


NEL 


Die dreiläufige 20mm-Kanone ist verdeckt eingebaut, 
um die Radarsilhouette des Comanche zu verringern. 
Die Kanone wird lediglich ausgefahren, um Boden- 
oder Luftgegner zu bekämpfen. Die 20mm Vulcan Il- 
Kanone ist direkt mit dem Helmvisier verbunden und feuert mit einer maxima- 
len Feuerrate von 1.500 Schuß pro Minute. Die Kanone feuert so lange, wie 
der Feuerknopf gedrückt wird. 


atfıın 
UHAHHÜH 


70MM RAKETEN: <X> (oder Thrustmaster WC$) 


INES Der Comanche feuert diese hochexplosive Waffe in 
Salven von 1 oder 2 Raketen ab. Die kleinen, aber ef- 
fektiien Raketen haben eine Reichweite von 2 km. 
Der Sprengkopf mit Submunition kann den Himmel im 
Umkreis von einem Kilometer mit Splittern übersähen und so jeden 


Luftgegner unschädlich machen. 


ihr 
FRÜCHETS 





Das TAS kann nur den Feuerazimuth (hoch oder runter) bestimmen. Nach 
dem Abfeuern kann kein Einfluß mehr auf die Flugbahn der Raketen genom- 
men werden. Diese Raketen werden nur in Flugrichtung des Comanche ab- 
gefeuert. | 


AGM 114A HELLFIRE LASERGELENKTE RAKETE (oder WCS) 


Die Hellfire wird durch den internen Laserentfernungs- 
messer des TAS gesteuert. Die Reichweite dieser 
überschallschnellen Rakete beträgt mehr als 8 
Kilometer. Die Hellfire besitzt einen größeren 


Sprengkopf als die Stinger und ist somit auch schwerer. 
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Sie ist die beste Waffe gegen gepanzerte Bodenziele. 
AIM-92 STINGER-RAKETEN: <V> (oder WCS) 


Der RAH-66 ist normalerweise mit Luftabwehrrake- 
ten der Marke Stinger bestückt. Die Stinger arbeitet 
mit Infrarot-Zielerfassung und sollte aus einer 
Entfernung von 1 bis 2 Kilometern abgefeuert 
werden. Ist ein Ziel erfaßt worden, wird der Ziel- 
computer des TAS versuchen, das Ziel weiter zu 
verfolgen, selbst wenn auf ein anderes System 
umgeschaltet wird. Obwohl die Stinger weniger Durchschlagskraft besitzt als 
die AGM 114A ist, stellt sie ein effektives ’Fire and Forget’ (Abfeuern und ver- 
gessen) Waffensystem gegen Luftziele dar. 


HEBEN 


afın 
STIHGERS 





FREMDWAFFEN 


Es gibt zwei weitere Waffenoptionen, die von Ihnen ausgewählt werden 
können. Diese Waffen befinden sicht nicht an Bord Ihres Comanche, werden 
aber so gehandhabt, als wenn sie es wären. 


155mm Artillerie und MRLS: <B> (oder WC$) 


Die Bordcomputer des Comanche können je- 
derzeit die exakte Position des Helikopters be- 
stimmen. Wird ein Ziel durch das TAS erfaßt, 
sind die Computer ebenfalls in der Lage, die 
Position des Ziels zu bestimmen und an das 
Netzwerk des Hauptquartiers weiterzugeben. 
Dadurch wird der konventionellen Artillerie oder 
den bodengestützten MRLS (Multiple Rocket Launcher System = Mehrfach- 
raketenwerfersystem) ein Feuerbefehl erteilt, dessen Ergebnis hin und wieder 
'Stahlregen’ genannt wird. 


Ill 


jnAhn) 
allandı 


Sofern verfügbar, ist dies mit Abstand die schlagkräftigste Waffe in Ihrem Ar- 
senal. Es ist ein 'Fire and Forget'-System. Der größte Nachteil ist der zeitliche 
Abstand zwischen dem Feuerbefehl und seiner Wirkung. Dadurch wird das 
System uneffektiv gegen schnelle Ziele. 
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Verschwenden Sie Ihre Hellfire- 
Raketen nicht an unwichtigen 
Zielen. Bedenken Sie, daß sie 
auch sehr effektiv gegen Luft- 
gegner arbeitet. 


Benutzen Sie die V-Taste 


Im Gegensatz zur Stinger muß 
das TAS bis zum Einschlag der 
Hellfire auf das Ziel aufgeschal- 
tet sein. Jedoch kann man 
während des Flugs der Hellfire 
manchmal durchaus ein neues 
Ziel anwählen. 


ANMERKUNG: Die Stinger ist eine 
exzellente ’Fire and Forget’-Waf- 
fe, die es ermöglicht, sich sofort 
weiteren Gegnern zu widmen, da 
sich die Rakete ihr Ziel selbst 
sucht. 


Benutzen Sie die B-Taste 


Die Anzahl verfügbarer Artillerie- 
Einsätze ist von der jeweiligen 
Mission abhängig. 


ANMERKUNG: Sollten Sie Ihren 
Flügelmann nicht ausmachen 
können, schalten Sie zwischen 
den verschiedenen Sichten seit- 
lich aus dem Cockpit hin und 
her. Dort werden Sie vermutlich 
Ihr Staffelmitglied sehen können 


ANMERKUNG: 

Nur wenn das Thrustmaster 
WCS benutzt wird, sind diese 
Tasten NICHT aktiv, Werden 
andere Eingabegeräte be- 
nutzt, stehen diese Tastatur- 
kommandos jederzeit zur 
Verfügung. 


FLÜGELMANN / HELLFIRE-UNTERSTÜTZUNG: <N> (oder WCS) 


Bei manchen Missionen wird Ihr Comanche von einem zweiten Comanche 
begleitet, der als Flügelmann agiert. Sofern vorhanden, können Sie ihn meist 
als GRÜNEN Punkt auf der Computerkarte sehen. 

NEITIE, Prinzipiell wird Ihr Flügelmann auf Sicherheit 

pr fliegen und jegliche Deckung ausnutzen. Wenn 

= Sie die Waffen Ihres Flügelmanns anwählen, wird 

IN Ellis H er eine Position einnehmen, von der aus er das an- 

gewählte Ziel bekämpfen kann. Bei zah- 

lenmäßiger Unterlegenheit kann die sorgfältige Koordination mit dem Flügel- 
mann der einzige Weg sein, eine Mission erfolgreich zu beenden. 

Achten Sie darauf, den Flügelmann nicht zu lange in exponierter Position zu 

belassen. Es kann sonst passieren, daß die Gegner das Feuer auf ihn konzen- 

trieren und den Helikopter kampfunfähig schießen. Dadurch erlischt die 

Möglichkeit dieser Waffenoption. 





ZUSAMMENFASSUNG DER WAFFENSYSTEMANWAHL 


TASTATURBELEGUNG 
- Letzte Waffe 
Vorherige Waffe 
Abfeuern einer Salve von 7/Omm Raketen 
20mm Kanone 
70mm Raketen 
Hellfire-Raketen 
Stinger-Raketen 
Artillerie Unterstützung 
Waffen des Flügelmanns 


SI Fr 


THRUSTMASTER WCS KOMMANDOS 


Knopf Nr.6 20mm Kanone 

Knopf Nr.5 70mm Raketen 

Knopf Nr.4 Hellfire-Raketen 

Knopf Nr.3 Stinger-Raketen 

Knopf Nr.2 Artillerie Unterstützung 
Knopf Nr.1 Waffen des Flügelmanns 
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WEITERE GOCGKPITINSTRUMENTE 


Kollektive Rotorblattverstellung und Motordrehzahl 

Einfach ausgedrückt, kontrolliert die kollektive Rotorblatt- 
verstellung, kurz 'Collective’ genannt, den Anstellwinkel 
der Hauptrotorblätter, die dafür sorgen, daß der 
Helikopter steigt oder sinkt. In konventionellen 
Helikoptern bedeutet eine Änderung der Einstellung des 
'Collective’, daß der Pilot auch die Motordrehzahl und den 
Heckrotor justieren muß, um den Hubschrauber unter 
Kontrolle zu halten. 





Da der Comanche über ein elektronisches Flugkontrollsystem verfügt, ist der 
Computer in der Lage, wenn die Einstellung des Collective verändert wird, alle 
anderen Werte so anzupassen, daß der Flug stabilisiert wird. Die beiden Bal- 
kenanzeigen im linken oberen Bereich der Instrumente geben Auskunft, wel- 
che Werte der Computer ausgewählt hat, damit der Helikopter das macht, 
was Sie wollen. Solange die mit 'C’ gekennzeichnete Anzeige im unteren 
Bereich liegt, befindet sich der Helikopter im Konturflug. 


RADAR- und INFRAROT-SENSOREN 


Der Erfolg des Comanche hängt davon 
Me ab, in gefährlichen Situationen mehr oder 
weniger unentdeckt zu bleiben. Hin und 
. wieder ist das unmöglich, zum Beispiel wenn das Ziel durch ein dichtes Netz ANMERKUNG: Sollte einer der 
n „. | Sensoren ansprechen, können 
von Radar- und Laserüberwachung geschützt wird. Sollte ein Radar den Co- sig sicher sein, daß eine Luftab- 
manche ausmachen oder der Bordcomputer die Hitzesignatur einer abgefeu- np en zu fliegt Lei- 
en Sie sofort ein 
erten Rakete entdecken, werden die entsprechenden Leuchtanzeigen der ontsprechendes 


Sensoren ROT BLINKEN. Ausweichmanöver ein. 


Das linke Warnlicht leuchtet auf, wenn die eigenen Infrarot- (IR) Sensoren eine 
verräterische Hitzesignatur aufgefangen haben. Das rechte Warnlicht geht an, 
wenn die passiven Radarsensoren des Comanche einen Radar entdecken. 


CHAFF UND FLARE ABWURFANZEIGEN 


Sollten Sie entdeckt werden und unter Raketenfeuer ste- CHAFF: #3 
hen, verlieren Sie nicht die Übersicht! Der Comanche be- Ri 
sitzt zwei automatische Abwehrsysteme, die zur 
Verfügung stehen, um Sie zu unterstützen. 


FLARE: >14 
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ANMERKUNG: 

Die Abwehrsysteme des Goman- 
che besitzen nur einen begrenz- 
ten Vorrat an Chaffs und Flares, 
die automatisch oder manuell 
abgeworfen werden können. Sind 
die Vorräte aufgebraucht, bleibt 
Ihnen als Gegenmaßnahme nur 
die Schnelligkeit und Wendigkeit 
des Gomanche 


ANMERKUNG: 

Die Treibstoffanzeige sollte 
sorgfältig beobachtet werden, da- 
mit Sie immer zu wissen, wieviel 
Treibstoff Ihnen zur Verfügung 
steht. 


ANMERKUNG: 
Der Helikopter kann 
in folgenden Bereichen 
beschädigt werden: 
Heckrotor, 

Antrieb, 

TAS, 

Waffenstation, 
Bordkanone, 

TAG. 


Sollten die internen Sensoren feststellen, daß der Helikopter von einer infrarot 
gelenkten Rakete verfolgt wird, wirft der Comanche Magnesiumfackeln ab, 
um die Rakete auf das heißere Ziel, weg von den Abgasen des Comanche, zu 
lenken. 


Im Falle einer Erfassung durch Radar, werden reflektierende Aluminiumstrei- 
fen, Chaffs genannt, abgeworfen, die das Radarsignal streuen und somit die 
Rakete verwirren. 


Sollen die Abwehrmaßnahmen manuell ausgelöst werden, drücken Sie ein- 
fach <Ö>, um Chaffs abzuwerfen oder die <Ä>-Taste, um Flares abzufeuern. 
Den Abwurf der jeweiligen Maßnahme können Sie beobachten, indem Sie 
Sicht 6 wählen. 


_ TREIBSTOFFANZEIGE 


Die Treibstoffanzeige zeigt den verbleibenden Treibstoff an. Da 
einige Missionen mit einem beschränkten Treibstoffvorrat begin- 
nen, ist es sinnvoll, diese Anzeige im Auge zu behalten. 





NFERATIOHRL STATUS 
„MONHTS 


SCHADENSANZEIGE N 


EHGINHE— SR I 


T.H.2.— FT caNuNüH 





Während einer Mission kann es nach einem kritischen Treffer passieren, daß 
der Helikopter ungewöhnlich reagiert. In diesem Fall wurde ein wichtiges Sy- 
stem getroffen. Die Schadensanzeige hält Sie über alle Beschädigungen auf 
dem laufenden. 


Um Schaden am Heckrotor zu vermeiden, sollten Sie nicht rückwärts fliegen. 
Es kann Folgendes passieren: 


Heckrotor-Schaden: Ein beschädigter Heckrotor kann dazu führen, daß der Heli- 
kopter schwankt und schwerer zu kontrollieren ist. 


Antriebsschaden: Ein beschädigter Antrieb beschränkt Flughöhe und 
Geschwindigkeit. 
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Schaden am TAS: Wenn die Zielerfassung beschädigt wird, ist es schwerer ein 
Ziel aufgeschaltet zu halten. Dadurch wird der Einsatz einiger Waffensysteme 
eingeschränkt. Die Hellfire benötigt zum Beispiel eine konstante Erfassung 
des Ziels bis zum Einschlag. Zusätzliche Beschädigung kann dazu führen, 
daß dieses System überhaupt nicht mehr arbeitet. 


Schaden an der Waffenstation: Die externen Waffenstationen können so 
beschädigt werden, daß der Einsatz von weitreichenden Waffen, wie Hellfire 
oder Stinger, unmöglich wird. 


Schaden an der Bordkanone: Falls eine Bordkanone beschädigt ist, wird sie nicht 
mehr feuern. Um weiteren Schaden durch unkontrolliertes Feuer zu verhin- 
dern, schaltet der Bordcomputer die Kanone sofort ab. 


TAG-Schaden: Wird ein Computer beschädigt, fällt auch der entsprechende 
Monitor aus. Glücklicherweise ist das System redundant aufgebaut, so daß 
der eine Monitor alle Funktionen des anderen übernehmen kann. Natürlich 
können Sie dann nur noch eine Funktion überwachen. 
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ANMERKUNG: 
Fliegen Sie umsichtig, der 
Gomanche ist kein Rammbock! 


ANMERKUNG: 

Frontale Kollisionen mit Hinder- 
nissen führen normalerweise zu 
Beschädigungen an der 
Bordkanone oder am TAS. 


Wenn die Liste voll ist, müssen 
Sie erst einen Piloten löschen, 
bevor Sie einen neuen er- 
schaffen können. 


Sollte der Helikopter im Laufe 
einer Dienstzeit zerstört werden, 
muß die Dienstzeit mit der ersten 
verfügbaren Mission neu 
begonnen werden. 


Die Menüs 
PILOTENWAHL 


Wenn Sie im Titelbild oder 
während der Demonstration 
eine Taste drücken, gelan- 
gen Sie in die Pilotenwahl. 
Sie können aus einer Anzahl 
Piloten, die schon einige 
Trainingsmissionen mit dem 
Comanche absolviert haben, 
einen auswählen. Sie können 
aber auch Ihren eigenen Pilo- iFress DEL to enter a new player) 
ten erstellen und sich für die 
nächsten Missionen melden, indem Sie Ihren Namen in eine der freien Zeilen 
einsetzen. 


3 


ar 
so 
3 


ct Pilot: 


ee) 
DE 


Freeman 


Pe ne, 
% 
men % 


FEIEI IE I 


5, 


Pos 
5 





Neben dem Namen eines Piloten steht eine Zahl, die anzeigt, wieviele Missio- 
nen er erfolgreich beendet hat. Wenn Sie eine komplette Dienstzeit erfolgreich 
absolvieren, werden dem Piloten zusätzlich Orden verliehen. 


Immer wenn ein Pilot eine Mission fliegt, steigt sein numerischer Rang. 
Schwierige Missionen werden Piloten verweigert, die sich noch nicht in leich- 
teren Missionen bewiesen haben. 


Wenn alle Zeilen voll sind, können Sie einen Piloten löschen, indem Sie ihn 
anwählen und <Entf> drücken. Daraufhin erscheint ein Feld am unteren Bild- 
schirmrand, in dem Sie den Namen Ihres neuen Piloten eingeben können. Drü 
cken Sie <ENTER>, wenn Sie mit dem Namen zufrieden sind. Der Name wird 
in die Liste eingefügt und eingestuft. 


Bekommen Sie keinen Schreck: Jeder muß irgendwo anfangen, und 
Anfänger stehen immer ganz unten. Aber je mehr Missionen Sie mit dem Co- 
manche fliegen, desto höher steigt Ihr Rang unter den Assen der Staffel. 
Nachdem Sie Ihren Namen in die Reihen der aktiven Comanche-Piloten 
eingetragen haben, ist es Zeit, weiter zu machen. 
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HAUPTMENÜ 
Nachdem Sie die Pilotenwahl beendet haben, kommen Sie ins Hauptmenü 
des Comanche-Kampfsimulators. Hier haben Sie folgende Optionen: 


BEGIN MISSION: Drücken Sie <ENTER>, um die nächste Mission zu beginnen. 


YOUR STATS: Hier können Sie Ihre Punktzahl und sonstigen Statistiken einsehen, 
die Sie während Ihrer bisherigen Dienstzeit erreicht haben. 


CHOOSE ANOTHER PILOT: Falls sich Ihr 
derzeitiger Pilot etwas ausgebrannt FAH-66 Pilot Kyle Freeman 
fühlt, können Sie einen anderen 
wählen. 


MAIN OFERATIONS MEN 


RAH-66 OVERVIEW: Eine Übersicht über ee ee 
Your Starts 


die allgemeinen technischen Daten Choose Another Pilot 

des RAH-66 und seiner Waffen. PAH-ES5 Overvieu 
Dema 

DEMO: Der Computer zeigt eine 

selbständig ablaufende Demonstra- 

tion des Comanche in Aktion. 





CREDITS: Die Liste der talentierten Leute, die Comanche erschaffen haben. 
EXIT TO DOS: Das Spiel beenden und ins DOS zurückkehren. 


Experimentieren Sie ruhig mit den einzelnen Optionen herum. Sollten Sie sich 
etwas voreilig in einen Bereich vorgewagt haben, können Sie jederzeit <ESC> 
drücken und in das vorherige Menü zurückkehren. 


Die <ESC>-Taste ist die wichtigste Taste, um die Funktionen des Spiels zu 
kontrollieren. Selbst mitten im Kampf können Sie auf diese Art das Spiel stop- 

k u j { f Die <ESC>-Taste ist die wichtig- 
aufnehmen. Ein einfaches, aber effektives System - genau wie der RAH-66 des Spiels zu kontrollieren. 


Comanche. 


3/ 


Die Menüleiste wird durch <ESC> 
aktiviert. 


Während einer Mission können 
Sie die entsprechenden Tastatur- 
kombinationen benutzen, ohne 
die Menüleiste zu aktivieren. 


Geben Sie die Seriennummer des 
Spiels an, wenn Sie die 
Registrierkarte einschicken oder 
sich an unsere Kundenbetreuung 
wenden. 


Wenn Sie Ihre Konfiguration ab- 
speichern, wird diese bei jedem 
Spielstart aufgerufen und so 
lange beibehalten, bis Sie sie 
erneut abspeichern. 


Eine Mission kann jederzeit durch 
die Kombination ALT-A abge- 
brochen werden. 


DIE MENÜLEISTE 


Bevor Sie Ihre Mission beginnen, sollten Sie überprüfen, ob der Simulator auf 
die Konfiguration Ihres Rechners abgestimmt ist. 


Um in die Menüleiste zu gelangen, drücken Sie einfach <ESC>. 


Am oberen Bildschirmrand, über dem Cockpit des RAH-66, erscheint eine 
Menüleiste mit vier Optionen. 


Neben einigen Optionen sind die entsprechenden Tastaturkombinationen 
aufgeführt. Sie erzielen dadurch denselben Effekt, ohne die Menüleiste zu ak- 
tivieren. Diese ’Abkürzungen’ können auch während einer Mission benutzt 
werden. Mit dem Cursor und der <ENTER>-Taste können Sie die Optionen 
des Menüs auswählen. 


GAMEMENU 
Spielmenü 


ABOUT COMANCHE 

Über den Gomanche 

Sie können sich die ’'Credits’ und die 
Seriennummer Ihres Spiels anzeigen 
lassen. Geben Sie diese Seriennum- 
mer .bei der Registrierung oder bei 
Anfragen immer mit an. 


’ 5 Detal Control 
About Co he 
Return t0 Game "Esıc" 


>q,e Menu Settings 





RETURN TO GAME 
Zurück ins Spiel 
Sie gelangen aus dem Menü zurück in die Hitze des Gefechts. 


SAVE MENU SETTINGS 

Speichern der Einstellungen 

Mit dieser Option können Sie alle Einstellung der jeweiligen Menüs abspei- 
chern, unter anderem auch die Zentrierung des Joysticks. 


ABORT MISSION 

Breche Mission ab 

Mit dieser Option können Sie sich aus der aktuellen Mission zurückziehen 
und ins Hauptmenü zurückkehren. 
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Von dort aus können Sie z. B. einen neuen Piloten auswählen. Diese Option ist 


via Gamemenu oder durch die Tastenkombination ALT-A erreichbar. 


EXIT TO DOS: 

Mit dieser Option wird das Spiel beendet. Sie befinden sich danach auf der 
DOS-Ebene. Diese Option ist ebenfalls über das Gamemenu oder durch die 
Tastenkombination ALT-Q erreichbar. 


DETAILMENU 

Detaileinstellungen 

Die Einstellungen in diesem Menü erlauben es Ihnen, 
die Auflösung unserer ’Voxel Space Graphic Technolo- 
gie’ an die Geschwindigkeit ihrer CPU (Prozessor Ihres 
PCs) anzupassen. Je schneller Ihre CPU ist, desto mehr 
'Frames’ können pro Sekunde dargestellt und desto 
mehr Details können in einem ’Frame’ wiedergegeben 
werden. Prinzipiell kann man sagen, je geringer die 
Detailgenauigkeit, desto schneller ist die Ablaufge- 
schwindigkeit der Simulation. 


Experimentieren Sie mit allen fünf Einstellungen, bis Sie die Kombination ge- 
funden haben, die für Ihren Rechner am besten geeignet ist. Bewegen Sie 
den Cursor mit den Cursortasten auf den jeweiligen Menüpunkt, drücken Sie 
<ENTER>, um die Option zu aktivieren. 


DETAIL HIGH: 

Alle 3D-Details der Landschaft werden angezeigt. 

DETAIL MEDIUM: 

Mit dieser Option erreichen Sie eine hohe Grafikauflösung mit etwas höheren 
'Frame’-Raten. 

DETAIL LOW: 

Weniger Details werden dargestellt, und der Simulator läuft mit der höchsten 
Geschwindigkeit ab. 

CLOUDS: \ 

Diese Detailoption ermöglicht es Ihnen, den Wolkenhintergrund an- oder aus- 
zuschalten. Auf einigen Rechnern ist ein ausgeschalteter Wolkenhintergrund 
der beste Weg, eine hohe ’'Frame’-Rate zu erhalten, ohne einen merklichen 
Verlust an Spielqualität in Kauf zu nehmen. Ist die Option eingeschaltet, d.h. 
der Himmel voll Wolken, wird eine höhere Detailgenauigkeit erreicht. 

SMALL PIXELS: 


Mit dieser Option können Sie die Pixelgröße der 3D-Landschaft bestimmen. 
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e) Clouds 
OBete | ro 





Diese Option ist via Menü oder 
während des Spiels durch ALT-Q 
erreichbar. 


etoil Low 


Sollten Sie Ihre Konfiguration 
abspeichern, werden bei jedem 
Neustart des Spiels dieselben 
Detaileinstellungen benutzt, bis 
Sie die Konfiguration neu ab- 
speichern. 


Um Einstellungen zu ändern, be- 
wegen Sie den Cursor auf die 
gewünschte Option und drücken 
<ENTER>. 


Die Option ist aktiviert. 


[m] 
[l 


Die Option ist deaktiviert. 


Alle vorher genannten Optionen 
können kombiniert werden. Sollte 
Ihr Rechner zu langsam sein, 
wählen Sie zuerst DETAIL LOW 
und deaktivieren Sie dann die 
Optionen CLOUDS und SMALL 
PIXELS. 


Um die Simulation noch schnel- 
ler ablaufen zu lassen, können 
Sie zusätzlich den künstlichen 
Horizont (Artificial Horizon), die 

HID-Indicators und den HID- 
Kompaß im OPTIONS-Menü 
abschalten. 


Unabhängig davon, mit was Sie 
den Gomanche fliegen, bleiben 
die Tastaturbefehle stets aktiv, es 
sei denn, Sie benutzen das 
Thrustmaster WCS. Durch Einsatz 
dieser Steuereinheit werden ei- 
nige Tasten auf der linken Seite 
der Tastatur außer Kraft gesetzt. 


Wenn die Option 'Small Pixels’ ausgeschaltet ist (Das Optionsfeld ist leer), wird 
durch die größeren Pixel der Detailreichtum der umliegenden Landschaft re- 
duziert. Mit dieser Option kann der größte Geschwindigkeitsgewinn der Simu- 
lation erzielt werden. Das Abschalten der Option 'Small Pixels’ ist besonders 
für langsamere Rechner geeignet, wie 386SX-Computer. 


| Barrer Options 

CONTROLMENU Sound Looud 

Sound Soft 
Mit diesem Menü Sound OFF 
können Sie die 
Lautstärke der Music Loud 
Soundeffekte, der 
Sprachausgabe 


und der Musik 
verändern, sowie 
das Eingabe- 
gerät, mit dem 
Sie den RAH-66 
kontrollieren, 
auswählen. 


ThrustMaster Joystick 

* Fliahtstick wThrottle 
NHarmal Joystick 
Keyboanmd 


DI ThrustMaster WECS 
DI Rotor Control (pedals? 
Lalbrate Joystick "I" 





SOUNDLOUD Sound-Effekte laut 
SOUNDSOFT _Sound-Effekte leise 
SOUND OFF Sound-Effekte aus 


Mit diesen Optionen wird die Lautstärke der Soundeffekte und der digitalisier- 
ten Sprachausgabe von Comanche gesteuert. Mit den Cursortasten können 
Sie den Cursor auf die gewünschte Option bewegen und mit <ENTER> 
auswählen. Ein kleiner Pfeil zeigt die derzeitige Auswahl an. 


MUSIC LOUD Musik laut 
MUSIC SOFT Musik leise 
MUSIC OFF Musik aus 


Mit diesen Einstellungen verändern Sie die Lautstärke der Musik von Coman- 
che. Das Verfahren entspricht genau dem der Kontrolle für die Sound-Effekte. 
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GONTROLMENU 


Mit den nächsten Optionen legen Sie fest, womit Sie Ihren RAH-66 kontrollie- 
ren wollen. Comanche unterstützt einen Joystick in Verbindung mit der Tasta- 
tur oder nur die Tastatur für den Zugriff auf ALLE Simulatorfunktionen. 


Bewegen Sie den Cusor mit den Cursortasten auf die gewünschte Option und 
drücken Sie <ENTER>, um sie zu aktivieren. Auf der linken Seite erscheintein 
kleiner Pfeil, der Ihre Wahl anzeigt. 


THRUSTMASTER F6S JOYSTICK: Sie wählen das ’Thrustmaster Flight Control 


System’ zur Steuerung Ihres Vogels. 


FLIGHTSTICK W/ THROTTLE: Falls Sie einen Flightstick mit zusätzlicher Schubkon- 
trolle benutzen, können Sie diese Option anwählen. Sie unterstützt auch an- 
dere Joysticks, die eine unabhängige Schubkontrolle besitzen. 


NORMAL JOYSTICK: wenn Sie einen normalen Joystick als Steuerknüppel benut- 
zen wollen, wählen Sie diese Option. Dabei dient der Joystick als Steuerknü 
ppel, Feuerknopf#1 als Feuerkontrolle und Feuerknopf#2 als TAS-Kontrolle. 


KEYBOARD: Mit dieser Option können Sie Ihren Helikopter mit der Tastatur flie- 
gen. Diese Einstellung ist die Standardeinstellung des Programms. Mit der Ta- 
statur können alle Funktionen der Simulation kontrolliert werden. 


THRUSTMASTER WCS (Weapons Control System): Falls Sie planen, ein Thrustmaster 
WCS in Verbindung mit dem FCS zu benutzen, sollten Sie diese Option akti- 
vieren (lesen Sie dazu bitte auch den Abschnitt über das WCS). 


ROTOR CONTROL: Diese Option steht Ihnen offen, falls Sie eine Karte besitzen, die 
die X-Achse des zweiten Joystickports als Kontrolle für den Heckrotor nutzen 


kann. Dadurch können Sie schnellere und präzisere Wendungen durchführen. ne Sie Ihren Joystick 
Weiterhin unterstützt diese Option die '"Thrustmaster Foot Pedals’ (Fußpedale) 


oder ähnliche Systeme. 


Sobald Sie Ihre Kontrollen per- 


CALIBRATE JOYSTICK 'J’: Sollten Sie während des Spielens von Comanche den fekt eingestellt haben, sollten 
l I j Lk R2) | Sie sofort die Option ’SAVE MENU 
Eindruck haben, Ihr Joystick 'driftet‘, können Sie mit dieser Option Ihren Joy- sEfTINGs’ anwählen, um diese 


stick neu kalibrieren. Sie können aber auch während des Spiels ’J’ drücken, Einstellungen abzuspeichern. Da- 


A ai Eu durch müssen Sie nicht bei je- 
OHNE die Menüleiste aktiviert zu haben. dem Spielstart die Kontrollenneu 


einstellen. 
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Sie können die Kontrollen 
während des Spiels kalibrieren, 
indem Sie Joystick und Pedale in 
Nullposition bringen und <J> 
drücken. 


Sie sollten die Option ’SAVE 
MENU SETTINGS’ benutzen, damit 
die Kalibrierung nach Spielende 
nicht verloren geht. 


Lesen Sie im Kapitel über die 
Anzeigen nach, wie Sie sie 
während Ihrer Missionen 
auswerten. 


Um den Joystick vom Menü aus zu kalibrieren, wählen Sie einfach ’CALI- 
BRATE JOYSTICK’. Danach fragt das Programm, ob der Joystick und die Pe- 
dale (sofern vorhanden) in Nullposition stehen. Wenn das der Fall ist, drücken 
Sie einfach eine Taste. Danach werden Sie aufgefordert, den Joystick 
kreisförmig an die äußersten Positionen der Achsen zu führen und die Pedale 
jeweils voll durchzutreten. Danach ist die Prozedur beendet. 


Während des Spiels werden die Kontrollen neu kalibriert, indem man Joystick 
und Pedale (sofern vorhanden) in Nullposition bringt und <J> drückt. Sofort 
nach Drücken der <J>-Taste sollten Sie den Joystick kreisförmig an die äußer- 
sten Positionen der Achsen drücken und die Pedale jeweils durchtreten, um 
so den Vorgang abzuschließen. | 


Sollten Sie das ’Thrustmaster FCS’ benutzen, ist der Ablauf etwas anders. 
Wenn Sie das Kalibrierungsprogramm durch das Menü oder Drücken der 
<J>-Taste starten, muß das FCS auch kreisförmig an die äußersten Positionen 
der jeweiligen Achsen gedrückt werden, aber GLEICHZEITIG muß der ’Hut- 
schalter nach vorne geschoben werden, um zu garantieren, daß die vier Sich- 
ten aus dem Cockpit korrekt eingestellt werden. 


Sollten Sie ein Schubkontrollsystem wie den ’CH Flightstick’ oder das 
Thrustmaster WCS benutzen, muß außerdem die Schubeinstellung kali- 
briert werden. Dazu sollte die Schubkontrolle zuerst zum MAXIMUM gescho- 
ben und sofort danach zum MINIMUM zurückgezogen werden. Dadurch wird 
auch diese Kontrolle korrekt eingestellt. 


‚OPTIONMENU 


Mit diesem Menü werden die Einstellungen für das helminterne Display 
(Helmet Integrated Display-HID) vorgenommen. 


2 Areal Marken Der RAH-66 Comanche benutzt ein 
@ HIL Indicators HID-System, das dem Piloten ermöglicht, 
I OIDENSE Navigation und Waffenkontrolle gleich- 

zeitig auszuführen. Die Optionen in diesem Menü erlauben es, die Informati- 

onsmenge des HID festzusetzen. 





ARTIFIGIAL HORIZON (Künstlicher Horizont/Mitte des Bildschirms): 

Mit dieser Option wird die Anzeige an- und ausgeschaltet, die den derzeitigen 
Pitch’ (ob die Nase des Vogels oben oder unten ist) und den ’Roll’ 
(Schräglage nach rechts oder links) angibt. 
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HID-ANZEIGEN 

Mit diesen Optionen werden die HID-Anzeigen ein- oder ausgeschaltet, die 
sich auf Position und Status Ihres Comanche beziehen. Folgende Anzeigen 
können an- oder abgeschaltet werden. 


RADAR ALTIMETER DISPLAY (Radarhöhenmesser/rechte Bildschirmseite): 

Diese Balkenanzeige und die dazugehörende Digitalanzeige geben die 
tatsächliche Entfernung zum Boden an. Das Instrument arbeitet mit einem 
schwachen, bleistiftd-nnen Radarstrahl, der die Entfernung zum Boden mißt. 
Dadurch kann sich die relative Höhe durch Bodenwellen oder Veränderung 
der kollektiven Rotorblattverstellung ändern. 


RATE OF CLIMB INDICATOR (VSI-Anzeige / rechts vom Höhenmesser): 
Dieses Instrument gibt an, ob Sie relativ zum Meeresspiegel steigen oder fal- 
len. Bezogen auf die kollektive Rotorblattverstellung ist dies wichtig. 


HEADING VELOCITY DISPLAY (Geschwindigkeitsvektoranzeige / Bildschirmmitte): 

Eine ’Draufsicht-Projektion der Bewegung Ihres Comanche, im Hinblick auf 
Richtung und Geschwindigkeit. Die Länge der Linie gibt in etwa die Ge- 
schwindigkeit wieder, während der Winkel die Richtung der Bewegung an- 
gibt. Stellen Sie sich einfach vor, diese Anzeige wäre auf eine Karte am 
Cockpitfenster projiziert. 


SPEED INDICATOR DISPLAY (Geschwindigkeitsanzeige / Links unten): Diese Anzeige 


zeigt die horizontale Geschwindigkeit des Helikopters in Knoten an. 


HID COMPASS (Obere Bildschirmmitte): 
Dieser Analogkompaß gibt die Flugrichtung Ihres Helikopters an. 


Alle HID-Anzeigen sind zugeschaltet, wenn Sie Ihre Mission beginnen. Sie 
können die Standardeinstellungen ändern, indem Sie mit dem Cursor eine 
Option auswählen und <ENTER> drücken. Im aktiven Zustand ist das Feld ne- 
ben der Option ausgefüllt. Bei deaktivierter Option ist das Feld leer. 


Herzlichen Glückwunsch! Sie haben das Setup hinter sich gebracht. Drücken 
Sie <ESC> und Sie sind bereit für Ihre Mission. Schnallen Sie sich an. Sie betre- 
ten jetzt das 21. Jahrhundert an Bord des ultimativen Helikopersimulators: 
COMANCHE - OPERATION WHITE LIGHTNING 
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Sie können jederzeit durch 
Drücken der <ESC>-Taste in die 
Menüleiste wechseln. 


Dieses Instrument gibt die Ein- 
stellung von Steuerknüppel und 
kollektiver Rotorblattverstellung 
wieder. 


Die HID-Optionen kontrollieren 
vier verschiedene Anzeigen: 


Radarhöhenmesser 
VSI-Anzeige 
Geschwindigkeitsvektoranzeige 


Geschwindigkeitsanzeige 


1 Knoten = 1,15 Meilen/h = ca. 
1,84 Km/h 


Sie können die Option 'SAVE 
MENU SETTINGS’ benutzen, um 
die gemachten Veränderungen 
abzuspeichern. 


Der Boeing-Sikorsky RAH-66 Co- 
manche wird 1998 in Fort Ruc- 
ker einsatzbereit sein. 


DER GOMANCGHE von Frank colluei 
DIE URSPRÜNGE DES COMANCHE 


Zum Fliegen - und zum Kämpfen geschaffen 


Die Welt hat sich sehr verändert, seit die U.S. Army Aviation Area Analysis vor 
zwei Jahrzehnten die Notwendigkeit für einen leichten Kampfhubschrauber 
erkannt hat. Die Bedrohung eines massiven Überfalls durch gepanzerte War- 
schauer Pakt-Truppen auf Länder der NATO existiert zwar nicht mehr, aber 
wie auch immer eine neue Krise aussehen mag, die U.S. Army benötigt immer 
noch einen überlegenen Kampfhubschrauber für Aufklärungs- und 
Späheinsätze, der auch nachts eingesetzt werden kann. 


Nach vielen Jahren Forschung und Tests, vereinigt der Comanche eindrucks- 
voll moderne Technik mit einer Vielzahl von Waffensystemen zu einer mächti- 
gen Kampfmaschine auf einem nichtlinearen Gefechtsfeld, wie es in der 
militärischen Terminologie genannt wird. 





Anstatt einer massiven Zusammenrottung von großen Armeen hinter eindeu- 
tigen Fronten, sind auf dem nichtlinearen Gefechtsfeld kleine Einsatztruppen 
verteilt, die sich selbst schützen und nur für die entscheidenden Schläge 
zusammengezogen werden. Solche Einsätze setzen schnelle Aufklärung und 
präzise Feuerkraft mit großer Reichweite voraus, die umfassend zuschlagen 
kann und so die Situation vor den großen Kämpfen entscheidend beeinflußt. 
Der Comanche fliegt bewaffnete Aufkärungsmissionen, Einsätze, um die Bo- 
dentruppen zu unterstützen und, um die Luftüberlegenheit in einem Krieg 
ohne definierte Fronten zu gewährleisten. 


Innerhalb der Luftwaffe der U.S. Army ist die Luftkavallerie für das Aufspüren 
von Gegnern für den Kampfverband zuständig. Kampfhubschrauberbatail- 
lione schlagen schnell und präzise hinter den gegnerischen Linien zu. 


Ad 


Der RAH-66 ist ein Aufklärungs- und Kampfhubschrauber mit Tarnkappen- 
eigenschaften, der mit Sensoren, Kommunikations- und Präzisionsnavigation- 
systemen ausgestattet ist, die ihn zu einem perfekten Späher machen. 
Außerdem verfügt er über Flug- und Kampfeigenschaften, wie kein Helikopter 
Zuvor. 


DIE ENTWICKLUNG DES LHX 

Wie entstand der RAH-66? 1982 listete die Mission Area Analysis die Mängel 
der U.S. Army Luftwaffe in Hinblick auf die 7000 Helikopter wie Huey, Cobra, 
Kiowa und Cayus auf, die während des Vietnam-Kriegs eingesetzt wurden. 
Eine Neuentwicklung - LHX -der Light Helikopter Experimental (experimentel- 
ler Leichthubschrauber) genannt - bestand ursprünglich aus zwei Hubschrau- 
bern, die zu 70% baugleich waren. 

Die bewaffnete Aufklärungs- und Angriffsversion SCAT (Scout and Attack = 
spähen und angreifen) sollte den Gegner mit hochentwickelten Sensoren auf- 
spüren und mit Raketen und Kanonen angreifen, während die schwerere 
Transportversion ein taktisches Sechsmann -Team oder 2.000 Ib. Zuladung 
tragen sollte. Mit einem Gesamtgewicht von 8.000 Ib. konnten LHX-SCAT oder 
die Transportversion kleinere Aufgaben besser durchführen als der 14.000 Ib. 
schwere Apache oder der Blackhawk mit 17.000 Ib. Gesamtgewicht. 

Ein weiterer wichtiger Gesichtspunkt war die Geschwindigkeit. Der Helikopter 
sollte mindestens 185 Knoten schnell fliegen. Ein kleiner, schneller LHX wäre 
schlechter auf den intensiven Schlachtfeldern Europas zu entdecken und zu 
treffen. Gegenüber den modernen Luftverteidigungssystemen der 
Sowjetunion waren die langsamen Helikopter der U.S. Army zu verletzlich. 
Außerdem verfügten sie über keine Luftkampfeigenschaften, um sich gegen 
Hinds und die späteren Angriffshubschrauber zu wehren. 

Wie der LHX auch immer aussehen sollte, fiberverstärkte Kunststoffkonstruk- 
tionen versprachen auf jeden Fall geringes Gewicht, absturzsichere Struktu- 
ren, wenig Korrosion und Widerstandskraft gegen gegnerisches Feuer. Bell 
und Sikorsky bauten 1984 Prototypen für das Programm der U.S. Army zur 
Entwicklung von Kunststoffrümpfen, die neue Erkenntnisse über die Vorteile 
sowie die Bearbeitung und Wartung bei der Verwendung von Kunststoff an- 
stelle von Metall bringen sollten. 

Die Low Observable Technologie’ sollte die Silhouette der Hubschrauber 
bezüglich Radar, Hitze und Lautstärke verringern und so die 
Wahrscheinlichkeit einer Entdeckung gering halten. Passive oder abge- 
schirmte Navigationssysteme sollten die elektronischen Emissionen reduzie- 
ren.Die Möglichkeit zum Konturflug bei Nacht sollten die meisten 
Luftverteidigungssysteme ausschalten. Armee und Industrie erwogen für 
kurze Zeit einen LHX mit nur einem Triebwerk, um Gewicht und Geld zu spa- 
ren, aber es stellte sich heraus, daß zwei Triebwerke im Krieg wie im Frieden 
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LHX - der Light Helikopter Expe- 
rimental (experimenteller Leicht- 
hubschrauber) 


Der Bell D292 und der Sikorsky 
S-75 waren mit herausspreng- 
baren Panelen und biegsamen 
Rumpfböden versehen. Sie 
gaben die ersten Hinweise 
Formen für den Rumpf eines He- 
likopters, die für Radar unsicht- 
bar waren. 


Berechnungen haben ergeben, 
daß ein zweites Besatzungs- 
mitglied eine Gewichtszunahme 
von 1.000 Ib. für den LHX 
bedeuten würde. 


Durchschnittlich geschätzte 
Kosten pro Helikopter: 8,5 Mil- 
lionen Dollar. 

Der heutige Gomanche stellt 
einen Kompromiß aus Kampf- 
kraft, Kosten und Risiko dar. 


dafür sorgen, daß der Hubschrauber absturzsicherer wird, besonders bei lan- 
gen Flügen über Wasser. Strategische Transportmöglichkeiten über den Luft- 
weg sind rar und der Transport über den Seeweg ist extrem langsam, so daß 
die U.S. Army einen luftbasierten Transporter mit einen Aktionsradius von 
1.260 Meilen wollte, der Europa über die südlichen Routen erreichen kann. 

Bis zuletzt war unklar, wieviele Crewmitglieder der LHX haben sollte, da ein 
gut ausgebildeter Kopilot ein teurer '’Prozessor zur Informationsverarbeitung 
ist. Bell, Boeing, Hughes, IBM und Sikorsky führten 1984 Simulationsstudien 
und Flugtests mit der weiterentwickelten Helikoptertechnologie durch. Die Er- 
gebnisse deuteten darauf hin, daß ein Helikopter mit einem Pilot durchaus 
flugfähig, aber nicht in der Lage wäre, einen Konturflug bei Nacht 
durchzuführen. Der Pilot eines Aufklärungshelikopters wird sogar noch mehr 
dadurch in Anspruch genommen, sich um seine eigene Situation und sein 
Bodenteam zu kümmern. 

Mit der Zeit machten die anspruchsvollen Technologien und die diversen 
Anforderungen den LHX größer, schwerer und teurer. Die U.S. Army mußte ihre 
Anforderungen den Kürzungen im Verteidigungshaushalt anpassen. Für 1985 
war geplant, daß eine Flotte aus 4.545 LHX die bestehenden Einheiten, die 
aus weniger zuverlässigen Helikoptern zusammengesetzt waren, ablösen 
sollte. Im August 1990 strich der Verteidigungsminister die LHX-Flotte auf 
1.292 zusammen bzw. 1.610, falls auch die Nationalgarde und die Reserve 
vollständig modernisiert würden. 
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LHX-TATSACHEN 

Die U.S. Army beschloß, daß der LHX ein konventioneller zweisitziger Kampf- 
hubschrauber mit Aufklärungs- und Späheigenschaften sein sollte, der nicht 
mehr als 7.500 Ib. Leergewicht haben sollte und bei einer Produktion von 
2.096 Stück nicht mehr als 7,5 Millionen Dollar kosten würde. Als das 
Verteidigungsministerium die Zahl auf 1.292 kürzte, stieg der Anschaffungs- 
preis auf 8,5 Millionen. Dabei entfallen die Hälfte der Kosten auf die Elektronik. 
Die Bewerber für den Auftrag und ihre Vertragspartner entwickelten 
unterschiedliche Elektroniksysteme, die vom selben Antrieb bewegt wurden. 
Das Allison Gas Turbine-Werk schloß sich mit der Garrett Turbine Engine 
Company zusammen, um eine schlagkräftige Konkurrenz zu Avco Lyocoming 
und Pratt & Whitney zu bilden. Im Oktober 1988 wurde die Allison Garrett Light 
Helicopter Turbine Engine Company - LHTEC - als Lieferant für das LHX-Trieb- 
werk benannt. Der T800-LHT-800 Motor sollte 1.200 PS mittlere Leistung ha- 
ben und aus dem Leerlauf in nur zwei Sekunden diese mittlere Leistung 
bringen, die den Helikopter bei Konturflug und im Luftkampf beweglicher 
machen. Der neue Motor sollte zwischen 10 und 30 Prozent weniger Treib- 
stoff als ältere Modelle verbrauchen. 

Die ursprünglichen Anforderungen an den T800 erforderten einen Motor, der 
50 Prozent mehr Leistung in derselben physikalischen Umgebung bringen 
konnte. Noch vor dem Flug des ersten Prototyps brachte das Bild eines Co- 
manche, beladen mit Mastsicht, Infrarotstörern und weiteren Zusatzlasten die 
U.S. Army dazu, weitere 12 Prozent Kraftreserve zu fordern, um die Leistung 
eines schwereren Helikopters zu garantieren. Der T800 hat ein 
vollautomatisches elektrodigitales Kontrollsystem zur schnellen Leistungs- 
kontrolle und, um die Belastung des Piloten zu reduzieren. Das FADEC (Full 
Authority Digital Electronic Control System) ist außerdem in der Lage, sich 
selbst zu prüfen und so wichtige Fehler aufzuspüren. 

Von Anfang an bestand die U.S. Armee auf einen verläßlichen, langlebigen 
Motor, der zudem noch wartungsfreundlich sein sollte. LHTEC entschied sich 
für einen Dual-Zentrifugal Kompressor, der besonders widerstandsfähig ge- 
gen Sand und Partikelverschleiß war und im Gegensatz zur Konkurrenz keine 
komplizierten verstellbaren Einlaßventile benutzte. Der T800 besitzt einen 
eingebauten Partikelfilter. Die Treibstoffpumpe, die auf dem Saugprinzip 
basiert, verringert das Risiko eines Feuers bei gebrochenen Treibstoffleitun- 
gen und ein abgeschirmtes Notölsystem hält das Triebwerk lauffähig, selbst 
wenn die externe Schmierung ausfällt Das Triebwerk läßt sich unter allen 
Bedingungen warten und hat keine festgesetzten Wartungsintervalle. 

Ohne das Budget, das für den Advanced Tactical Fighter zur Verfügung ge- 
stellt wurde, gab es bei Vorführung und Genehmigung des leichten Helikop- 
ters der U.S. Army keine fliegenden Prototypen. Stattdessen sorgten eine 
Vielzahl von 
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FADEG (Full Authority Digital 
Electronic Control): Ein vollauto- 
matisches System zur schnellen 
Leistungskontrolle, das die 
Belastung des Piloten reduziert. 


Die vier Triebwerkmodule sind 
unter Feldbedingungen aus- 
tauschbar, und der T800 Werk- 
zeugsatz besteht aus nur sechs 
speziellen Werkzeugen. 


Blackhawks, Apaches und viele 
Helikopter, die 1980 entworfen 
wurden, haben einen speziellen 
Rotorkopf, der sehr war- 
tungsintensiv ist. 


Der RAH-66 hat eine Höchstge- 
schwindigkeit von 177 Knoten 
und kann unter Umständen 
Geschwindigkeiten bis 

190 Knoten erreichen. Die 
Steigrate beträgt 1.182 ft. pro 
Mnute bei einer Leistung von 
95%, und eine Wendung von 180 
Grad im Schwebeflug dauert nur 
4,6 Sekunden. 


Computersimulationen am Boden und Vorführungen der Systeme in Labors 
und Modellhelikoptern für die Entscheidung. Im April 1991 erhielt BoeingüSi- 
korsky die Genehmigung, erste Prototypen zu bauen und die Entwicklung 
fortzusetzen. Der erste Prototyp des RAH-66 soll 1994 zu seinem Jungfernflug 
starten. 


EINE ANDERE ART VON HELIKOPTER 
ZIELEN UND TREFFEN 


Die Armee wollte einen schnellen, wendigen Aufklärer mit Tarnkappeneigen- 
schaften und geschütztem Heckrotorsystem anstelle der gefährdeten, expo- 
nierten Heckrotoren. Bell und McDonnell Douglas setzten bei ihrem LHX auf 
einen Vierblatt-Hauptrotor und das NOTAR heckrotorlose System. Boeing und 
Sikorsky entschieden sich für einen fünfblättrigen Hauptrotor und einen 
geschützten Heckrotor mit acht Rotorblättern. 

Der fünfblättrige Pentaflex-Hauptrotor hat eine höhere Vibrationsfrequenz, die 
einfacher und mit weniger Gewicht gedämpft werden kann. Außerdem wurde 
so die Dichte der Hauptrotorscheibe erhöht, was zu größerer Wendigkeit und 
geringerer Geräuschentwicklung führt. Die Höhe der Gelenkkompensation ist 
ein guter Indikator für die Rollfähigkeit, die im Luftkampf sehr wichtig ist. Der 
lagerfreie Kunststoffrotor, der für den LHX entwickelt wurde, besitzt elastomeri- 
sche Komponenten statt Gelenke und ist für ein Equivalent von 9,5% 
Kompensation ausgelegt, was ihm eine jetähnliche Kontrollierbarkeit verleiht. 


Herkömmliche Heckrotoren werden oft durch Bäume oder Terrain beschädigt 
oder verletzten Menschen, wenn der Helikopter am Boden steht. Die Abdec- 
kung des FANTAIL schützt den Rotor und verbessert seine Leistungsmerkma- 
le. Der abgeschrägte Rotor des Comanche macht ihn extrem manövrierfähig 
und erlaubt, die Nase schnell in Zielrichtung zu bringen und auf Ziele neben 
dem Flugweg zu feuern. | | 

Optoelektronische Schnittstellen und die Servos der 'Fly-by-Light'- Kontroll- 
systeme waren nie zuverlässig genug, um in den Comanche eingebaut zu 
werden. Aber elektronische 'Fly-by-Wire’-Kontrollen (elektrische 
Flugsteueranlage) sparen Gewicht im Vergleich zu mechanischen 
Kontrollsystemen und ihre redundante Bauart erhöht die Überlebensfähigkeit 
bei Beschädigungen. Der Computer zur Flugkontrolle im Comanche verrin- 
gert die Belastung des Piloten und eröffnet neue Feuermöglichkeiten. 

Mit einigen Einschränkungen blieb der Comanche unterhalb der 7.500 Ib. 
Beschränkung der US. Armee. Allerdings beträgt das Gewicht für eine 
bewaffnete Aufklärungsmission 10.630 Ib. mit vier Hellfire-Raketen, zwei Stin- 
gers, 320 Schuß 20mm Munition und Treibstoff für 2,5 Stunden. Der RAH-66 
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hat dabei eine Höchstgeschwindigkeit von 177 Knoten und kann unter 
Umständen Geschwindigkeiten bis 190 Knoten erreichen. Die Steigrate be- 
trägt 1.182 ft. pro Minute bei einer Leistung von 95%, und eine Wendung zum 
Ziel von 180 Grad im Schwebeflug dauert nur 4,6 Sekunden. Eine 90 
Grad-Drehung dauert bei gehaltener Höhe 5,5 Sekunden. Negative 
G-Manöver sind eine entscheidende Möglichkeit beim Luftkampf oder Aus- 
weichen von Luftverteidigungsstellungen und der Comanche besitzt eine 
Manövrierfähigkeit von +3,59 bis -1g 





Der Comanche wird von zwei ausgebildeten Piloten in identischen Cockpits 
geflogen, die beide HIDs und helmmontierte Restlichtverstärker besitzen. 
Head-down Displays zeigen die Bilder der Sensoren oder die digitalisierte 3D- 
Karte. Die Taktiken des Konturflugs erfordern, daß der Comanche aus der 
Geländedeckung aufsteigen kann, mit dem TAS das Gefechtsfeld aufklärt 
und in die Deckung zurückkehrt, um die gewonnenen Daten auszuwerten. 


DIE DENKENDE MASCHINE 

Die Ausstattung des Comanche ist um eine Reihe von Computern herumge- 
baut, die Daten- und Signalprozessoren, sowie eigenen Speicher und Daten- 
buskontrollelemente des SEM-E-Standards besitzen. VHSIC-Prozessoren 
(Hochgeschwindigkeits-ICs) sind an Sensoren und Displays angeschlossen, 
die mit 800 Megabit pro Sekunde Daten transferieren. Die restliche Kommuni- 
kation wird durch einen MIL-STD 1553B Datenbus gesteuert. 
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Das Zielerfassungssystem kombi- 
niert einen hochauflösenden 
Infrarotsensor mit digitaler 
Wiedergabe. 


ATDC: Assisted Target Detection 
and Classification (Computer- 
gestützte Zielerfassung und 
-erkennung) 


ICNIA (Integrated Communication 
Navigation and Identification 
Avionics): Ein System zur Weiter- 
gabe von Zieldaten an andere 
Teileinheiten. 


Das Cockpit des RAH-66 besitzt 
einen Luftdruckausgleich zum 
Schutz vor chemischen Waffen. 


LO: Low Observable 
(Geringe Sichtbarkeit) 


Die Schnelligkeit der Prozessoren und Datenbusse eröffnet neue Möglichkei- 
ten für einen Aufklärungshelikopter. Das Zielerfassungssystem kombiniert ei- 
nen hochauflösenden Infrarotsensor mit digitaler Wiedergabe. Die Bilder des 
Schlachtfelds werden mit ATDC, computergestützten Zielerfassungs- und 
Erkennungsalgorithmen, bearbeitet. Dadurch werden versteckte Ziele erkannt 
und in den Helm-Displays angezeigt. 


Integrierte Kommunikations-, Navigations- und Erkennungselektronik beinhal- 
ten ein Funk- und Navigationsystem, das aus SEM-E Komponenten besteht, 
die in der Lage sind, Funktionen von beschädigten Systemen zu übernehmen. 
Die Kommunikations- und Navigationssysteme konfigurieren sich ständig 
neu, um stets akkurate Positionsdaten zu liefern und die Funksicherheit zu ga- 
rantieren. Die automatische Zielübergabe mit Hilfe des ICNIA bindet den Heli- 
kopter optimal in die Kampfgruppe ein, indem Zielpositionen an Artillerie und 
Kampfflugzeuge weitergegeben werden. 


Die zweistufige Wartungsplanung sieht nur Feld- und Depotwartung vor und 
macht damit große Wartungsstätten im Feld unnötig. Eingebaute Testfunktio- 
nen erkennen Fehler in den Bauelementen. Dadurch benötigt der Comanche 
keine großen Testeinheiten, die bei Apache-Bataillonen immer noch nötig 
sind. Redundante, fehlertolerante Elektronik ist in drei Stationen 
untergebracht, die wie das Cockpit mit Luftdruckausgleich und gefilterter und 
gekühlter Luft aus dem Schutzsystem vor chemischen Waffen versorgt wer- 
den. 


UNSICHTBAR UND TÖDLICH 

Aber diese ganze Technologie wäre nutzlos, wenn sich der Comanche nicht 
selbst schützen könnte. Die Entwickler waren sich der Tatsache bewußt, daß 
die meisten Armeen mit hochmodernen Luftabwehrsystemen ausgestattet 
sind. Aus diesem Grund gab es spezielle Anforderungen an die Reduktion 
der Signatur des Helikopters, um den Comanche weniger anfällig für solche 
Bedrohungen zu machen. Der RAH-66 besitzt Störer für Radar- und Infrarot- 
sensoren, aber die Entwickler setzten mehr auf passiven Schutz. 


Flache Cockpitkanzeln mindern das Risiko von verräterischen Lichtreflexen 
und die matte, schwarz-olive, Wärme unterdrückende Farbe, schützt alle Heli- 
kopter der U.S. Army. Das besondere Konzept des RAH-66 führt dazu, daß er 
einen facettierten Bugturm mit der Sensorik besitzt. Die Regeln der 'Low 
Observable’ (Geringe Sichtbarkeit) formten auch den Seitenrumpf und man 
findet invertierte Bauten, die Radaremissionen vom Empfänger wegleiten sol- 
len. Radarabsobierendes Material wurde überall da verwendet, wo es drin- 
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gend nötig war, an den sogenannten ’Hot Spots’. Die Radarreflektionen von 
Haupt- und Heckrotor war lange Zeit ein tödliches Kennzeichen der Helikop- 
ter. Der Kunststoffrotor und der abgedeckte Heckrotor wurden speziell ent- 
worfen, um diese Reflektion zu minimalisieren. 


Das System zur Hitzeunterdrückung des Comache mischt Abgase mit Außen- 
luft und leitet sie dann unter dem Heckrotor ab. Diese Technik verringert die 
Abgashitze, und die heißen Teile des Triebwerks sitzen weit unter dem 
Rumpf. Weiterhin besitzt der Comanche Infrarotstörer, um auch die 
präzisesten IR-gelenkten Bedrohungen abzuwehren. 


Die Anforderungen an den RAH-66 sahen auch Spezifikationen bezüglich der 
akustischen Signatur vor. So ist der RAH-66 durch seinen fünfblättrigen Haup- 
trotor und den abgedeckten Heckrotor geräuscharm. Das Flugkontrollsystem 
eröffnet dem Piloten die Möglichkeit eines ’'Flüstermodus’, bei dem die 
Heckrotorgeschwindigkeit um 10% gesenkt wird und so vorgeschobene 
Beobachtungen möglich sind. Sind die Waffenschächte geschlossen und die 
Bordkanone eingezogen, ist der Comanche ein schlecht zu erkennender 
Scout. 





Die Army wollte die Entwicklung eines neuen Helikopters nicht mit der Ent- 
wicklung neuer Waffen koppeln. Daher wurden die Waffenschächte für die 
bewährten Hellfireü und Stinger-Raketen konzipiert. Jeder Waffenschacht 
besitzt drei Pylone für jeweils eine Hellfire oder zwei Stinger. Nach der 
Landung Öffnen sich die Türen der Schächte, um das Nachladen zu be- 
schleunigen oder um als Arbeitsplattformen genutzt zu werden. Die 
dreiläufige General Electric Gatling Vulcan Il 20mm Bordkanone feuert mit 
750 Schuß pro Minute auf Bodenziele oder mit 1.500 Schuß pro Minute auf 
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Das Flugkontrollsystem gibt dem 
Piloten die Möglichkeit, in einen 
'Flüstermodus’ zu schalten, bei 
dem die Heckrotorgeschwindig- 
keit um 10% gesenkt wird und 
so vorgeschobene 
Beobachtungen möglich sind. 


Jeder Waffenschacht besitzt drei 
Pylone für jeweils eine Hellfire 
oder zwei Stinger. Nach der 
Landung öffnen sich die Türen 
der Schächte, um das Nach- 
laden zu beschleunigen oder um 
als Arbeitsplattformen genutzt zu 
werden. 


Die dreiläufige General Electric 
Gatling Vulcan Il 20mm Bord- 
kanone kann in zwei Sekunden 
aus ihrer Schutzkanzel 
geschwenkt werden. 


EFAMS: External Fuel and Arma- 
ment Management System 
(Externes Treibstoff- und 
Waffenkontrollsystem) 


Die maximale Waffenzuladung 
für den RAH-66 besteht aus 

13 Hellfire, zwei Stinger und 500 
Schuß 20mm-Munition. 


PIMA: Portable Intelligence Main- 
tenance Aid (tragbare informelle 
Wartungshilfe) 


Das Helm-Display hat ein 
Gesichtsfeld von 52 Grad Breite 
und 35 Grad Höhe. 


Luftziele und kann in zwei Sekunden aus ihrer Schutzkanzel geschwenkt 
werden. 


Ausgestattet mit dem EFAMS (Externes Treibstoff- und Waffenkontrollsystem) 
ist der RAH-66 der Kampfhubschrauber der amerikanischen leichten Divisio- 
nen. Die Stummelflügel des EFAMS sind in 15 Minuten montiert und erweitern 
die Waffenlast des Comanche auf 14 Hellfire oder 62 7Omm-Raketen oder 14 
Stinger. Das EFAMS trägt außerdem zwei 430 Gallonen-Tanks für 
Langstreckenmissionen oder zwei abwerfbare 230 Gallonen-Tanks für 
längere Flugzeiten. Die maximale Waffenzuladung für den RAH-66 besteht 
aus 13 Hellfire, zwei Stinger und 500 Schuß 20mm-Munition. 


Trotz der Feuerkraft und der verwendeten Hochtechnologie, nimmt man an, 
daß der Comanche einfach zu handhaben und preiswert im Einsatz ist. Bor- 
deigene automatische Einrichtungen halten Bordkanone, Sensoren und 
EFAMS korrekt eingestellt. Eine tragbare intelligente Wartungshilfe, PIMA, 
senkt die Zeiten zur Fehlersuche und macht große Wartungssysteme unnötig. 


Der RAH-66 ist mit einem Simulationssystem ausgestattet. Dieses System ba- 
siert auf dem helmintegrierten Display. Keine großen Simulatoren werden 
mehr gebraucht. Außerdem sind Comanche-Piloten in der Lage, ihre 
Missionen im Feld zu üben, bevor sie sie fliegen. 


Die politische Landschaft hat sich seit den Tagen des ’Kalten Kriegs’ 
verändert. Aber die heutigen Kriege sind nicht weniger gefährlich für den, der 
daran teilnimmt. Der Comanche soll der überlegenste und effektivste Kampf- 
hubschrauber der Welt sein. Wenn man sein Aufgabengebiet bedenkt, sollte 
er es auch sein. ! 


DEN GOMANCHE FLIEGEN 


Der erste Trainingshelikopter unter dem Sie, ein anderer Flugschüler und der 
Ausbilder in Fort Rucker zu leiden hatten, war ein Gerät ohne automatische 
Flugkontrolle und Ihnen wurde schnell bewußt, warum Helikopter schwieriger 
zu fliegen sind als Flugzeuge. Wenn Sie mit der Linken an der kollektiven Ro- 
torblattverstellung zogen, brachte Sie das zwar in die Luft, aber dort zu bleiben 
erforderte eine Menge an Drehzahländerungen und viele Bewegungen mit 
dem Steuerknüppel und den Pedalen. 


Der Steuerknüppel in der Rechten funktionierte fast wie in einem Flugzeug, 
aber eben nur fast. Sie drückten ihn nach vorne und die Nase senkte sich und 
der Helikopter flog vorwärts. 
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Ein Zurückziehen brachte die Nase nach oben und der Helikpter wurde lang- 
samer. Den Knüppel nach links oder rechts drehen, veranlaßte den Hub- . 
schrauber zu einer Wendung. Aber jede einfache Bewegung erforderte 
Änderungen an der Blattverstellung und den Pedalen. Mit der Zeit wurden sie 
zur Gewohnheit, aber vergessen konnten Sie sie nie und Sie waren immer 
beschäftigt. 


Aber jetzt schreiben wir 
das Jahr 1999 und der 
Comanche ist schlauer 
als ältere Hubschrauber- 
modelle. Die elektrische 
Flugsteueranlage geben 
jede Bewegung an den 
Computer weiter. Der ver- 
steht, was Sie wollen und 
rechnet aus, was zu tun 
ist. Kontrollgesetze im 
Computer liefern eine Ge- 
schwindigkeitstabilisie- 
rung, die das Schweben 
stark vereinfacht und eine 
Flugstabilisierung für Rou- 
tinemanöver sowie eine 
Feuer- und Flugkontrolle, 
die Ihnen hilft, ein Ziel zu 
verfolgen. Welche Kon- 
trolle gerade aktiv ist, wird 
von der Umgebung 
bestimmt, aber das 
Resultat ist eine, zu jeder 
Zeit folgsame Waffenplatt- 
form, die leicht zu lenken 
oder leicht auf das zu richten ist, was Sie angreifen wollen. 





Die meisten Helikopter werden nur durch Änderungen im Anstellwinkel der 
Rotorblätter gesteuert. Ändere den Winkel aller Rotorblätter und der Vogel 
steigt hoch oder senkt sich. Ändern Sie den Winkel auf einer Seite mehr und 
er fliegt nach links oder rechts oder drücken Sie die Nase hoch oder runter. 
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Die Blattverstellung des Comanche in Ihrer Linken arbeitet wie jede andere 
auch, außer daß sie an Drähten statt Gestängen hängt. Ziehen Sie sie hoch 
und er steigt auf, drücken Sie sie runter und er verliert an Höhe. 


Normalerweise werden Bewegungen mit dem Steuerknüppel von Pedalbe- 
wegungen begleitet. Der Heckrotor wirkt der Drehung des Hauptrotors entge- 
gen, und die Pedalen bestimmen den Winkel der Heckrotorblätter, um den 
Helikopter nach links oder rechts zu drücken. 


Der Comanche besitzt einen kräftigen Heckrotor mit einer Abdeckung, die 
verhindern soll, daß er durch Bäume oder ähnliches beschädigt wird, oder 
daß am Boden jemand verletzt wird. Das Flugkontrollsystem automatisiert die 
Routinebewegungen mit dem Heckrotor, so daß der Flug viel einfacher wird. 
Der Comanche hat feste Fußrasten anstelle beweglicher Pedale. 


Der Steuerknüppel zwischen den Knien wurde von einem seitlichen Knüppel 
rechts von Ihnen abgelöst. Vorwärts- oder Rückwärtsbewegungen bringen 
die Nase hoch oder runter, Bewegungen nach links oder rechts bringen Sie in 
eine entsprechend starke Wende, und das Drehen am Stick dreht auch den 
Helikopter. Der Knüppel hat nur kleine Schaltwege, aber der Computer Sorgt 
für eine flugzeugartige Steuerung und nimmt die nötigen Korrekturen vor. 


Das FADEC kümmert sich um die Triebwerke. Nachdem die Zündung ge- 
drückt wurde, läuft die gesamte Leistungskontrolle vollautomatisch. Sie ent- 
scheiden mit der Blattverstellung und dem Steuerknüppel wohin und wie 
schnell. Wollen Sie schneller fliegen, ändern Sie die Blattverstellung. Die 
Motoren geben automatisch mehr Leistung und der Computer ändert die Ein- 
stellung am Heckrotor, um sich auf die neue Situation einzurichten. 
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DER GOMANCHE IM KAMPF 

DAS GESAMTBILD 

Sie fliegen und kämpfen meist bei Nacht, wenn der Gegner Sie nicht erwartet 
und Ihre Überlebenschancen am größten sind. Sie bleiben tief und langsam, 
um unter ihrem Radar durchzuschlüpfen und suchen sich dann Ihre Ziele. Sie 
fliegen über ein elektronisches Schlachtfeld, das reich an Zielen und Bedro- 
hungen ist. Sie sind ein Teil einer Kampfgruppe, die massive Feuerkraft dahin 
schickt, wohin Sie es wollen. Sie sind das Glanzstück der Luftwaffe der US. 
Army. Sie fliegen den RAH-66 Comanche. 


Acht von zehn Comanches der US. Army sind für Aufklärungsmissionen in 
Kavalleriestaffeln oder Kampfbataillonen eingeteilt. Die Staffeln haben norma- 
lerweise zweimal acht Comanches. Die Kampfbataillone in den leichten 
Infantriedivisionen haben bis zu 25 Comanches, die als Späher oder 
Kampfhubschrauber eingesetzt werden. Die Bataillone der schweren Divisio- 
nen nutzen ihre 10 Comanches als Scouts oder als Eskorte für ihre AH 64-A 
Apaches. Der Comanche dient stets zur Bodenuntestützung und soll in 
einzigartiger Umgebung bestehen, sehen und kämpfen. 


Im Vergleich zu den auffälligen, taktischen Jets, ist ein Helikopter langsam und 
hat nur eine kurze Reichweite. Aerodynamische Beschränkungen des Haupt- 
rotors machen Geschwindigkeiten über 200 Knoten zu einem teuren Uhnter- 
fangen. Mit einer Höchsgeschwindigkeit von 177 Knoten in 4.000 ft. Höhe an 
einem heißen Tag, ist der Comanche 100 Knoten langsamer als die 
propellergetriebene Mustang des zweiten Weltkriegs. Die Mustang konnte bis 
40.000 ft. steigen, während der Comanche meist 50 ft. über dem Boden 
kämpft. Ein halbes Jahrhundert Erfahrung mit Helikoptern hat der U.S. Armee 
gezeigt, wie die Schwierigkeiten zu bewältigen sind, und eine dünne Scheibe 
dieser Erfahrung konnten Sie sich in Fort Rucker, Alabama, abschneiden. 


DAS COCKPIT 

Um alle Systeme zu versorgen, besitzt der Comanche drei Motoren. Die se- 
kundäre Versorgungseinheit versorgt den Comanche mit Strom am Boden 
und startet die Haupttriebwerke. Sie bleibt auch in der Luft aktiv. Mit der 
Startsequenz wird die Sekundäreinheit eingeschaltet und erlaubt es, die 
Checks durchzuführen und die optische Disk mit dem Missionsplan zu laden. 


Auf der optischen Disk befinden sich Route, Navigationsdaten, Funkfrequen- 
zen und die Daten bekannter Luftverteidigungsstellungen. Die Navigationsda- 
ten werden auf die farbige digitalisierte Karte des Flüssigkristall-Displays 
projiziert. Eine Trägheitsnavigationsanlage mit Laserkreisel und einem 
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Der Gomanche besitzt drei 
Motoren. 


Eine optische Disk kann 640 MB 
missionsspezifische Daten 
speichern, die der Bordcomputer 
des Gomanche abrufen kann. 


Empfänger für die Signale des Satellitennavigationssystems, garantiert jeder- 
zeit eine präzise Positionsbestimmung mit einer Abweichung von wenigen 
Metern. 


Flug, Navigation, Kommunikation und Kampf belasten die Cockpitbesatzung 
mit einer Vielzahl von Arbeiten. Darum braucht der Comanche zwei Piloten, 
um seine Aufgabe durchführen zu können. In den Cobras und Apaches sitzen 
die Piloten hinten, so daß der Kopilot / Bordschütze ein System mit Direktsicht- 
optik benutzen kann. Hochauflösende Monitore und Wärmebildgeräte mach- 
MANPRINT- Manpower Integra- g 1.4 ; 1 
tion (System zur Entlastung der ten diese Beschränkung unnötig. Daher sitzt der Pilot im Comanche vorne 
Piloten. und hat ein besseres Blickfeld. Alles im Comanche, von der Luke bis zum 
Cockpit mit Klimakontrolle, wurde im Hinblick auf MANPRINT-Manpower Inte- 


gration (System zur Entlastung der Piloten) - konstruiert. 


Die Systeme des Comanche wurden so konzipiert, daß sie sich im Normalfall 

selbst steuern. So lange keine Probleme auftreten, kann sich der Pilot um Flug 

Die Systeme des Gomanche wur- oder Kampf kümmern. Bei Fehlfunktionen erscheinen Warnungen und Menüs 
den so konzipiert, daß sie sich \ ' ROLAND 

im Normalfall selbst steuern, gn Auf den Displays. Die Steuerung und die Elektronik können sich selbst testen 

lange keine Probleme auftreten, und ausrichten, um zu garantieren, daß sie funktionstüchtig bleiben, selbst 


kann sich der Pilot um Flug oder x ER F > 
Kampf A Ah wenn ein anderes System beschädigt wird oder ganz ausfällt. 


Rucker hat Ihnen beigebracht den Comanche zu fliegen und seine Systeme 
auszunutzen. Aber nur die Erfahrung im Feld kann Ihnen zeigen, wie Sie das 
meiste aus dieser erstaunlichen Kampfmaschine herausholen - UND lebend 
heimkehren. Das wichtigste Hilfsmittel bei der Steuerung des Comanche und 
der Beobachtung der Außenwelt ist das helmmontierte Visier. 


Das helmintegrierte Visier zeigt Nachts sehen Sie durch das HID die Bilder des Restlichtverstärkers oder die 
die Daten für Geschwindigkeit, des FLIR-Turms unter der Nase des Comanche, während Sie tagsüber ein 
Höhe, Richtung, Steigrate und- h 
vieles mehran, normales Bild sehen. Aber auf jeden Fall ist das Bild mit Symbolen gespickt, 
die Ihnen helfen, den Vogel zu fliegen und auf dem richtigen Kurs zu bleiben. 
Im Apache gab es ein Display, das der Pilot über das rechte Auge zog und 
das ihm wichtige Flug- und Zieldaten übermittelte. Das helmintegrierte Visier 
des Comanche zeigt die Daten für Geschwindigkeit, Höhe, Richtung, Steigrate 
und vieles mehr an. Es kann Ihnen mitteilen, welche Stellung Ihre Sensoren 
zum Helikopter haben, wie lang die Flugzeit Ihrer abgefeuerten Raketen ist 
oder wieviel Munition noch übrig ist. Außerdem kann das HID Ihnen Warnun- 
gen vor Fehlfunktionen und Gegnern geben, die dann auf den Monitoren un- 
ten im Cockpit bearbeitet werden können. 
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Die Sensoren und die Bordkanone des Comanche werden durch den Helm 
gesteuert, der die Kopfbewegungen durch einen Magnetsensor an den Bord- 
computer weiterleitet. Das Display hat ein Blickfeld von 52 Grad Breite und 35 
Grad Höhe und wird virtuell wiedergegeben, der Kopfbewegung 
entsprechend. Die meisten Kontrollen, die zum Fliegen und Kämpfen nötig 
sind, befinden sich an den Steuerknüppeln, so daß Sie fast nie die Hände von 
der Steuerug nehmen müssen, nicht mal, um sich durch die Menüs der Dis- 
plays unten im Cockpit zu arbeiten. 


Die Armee sagt gerne 'Die Nacht gehört uns’. In Wirklichkeit wird sie eher mit 
Hilfe von NVG (Night Vision Goggles- Nachtsichtbrillen) und FLIR ’ausgelie- 
hen’. Der Restlichtverstärker der Brillen verarbeitet Mondlicht, Sterne und 
Streulicht von Städten und Dörfern mit einer Verstärkung von bis zu 
30.000facher Lichtstärke. Das FLIR sucht nach Temperaturunterschieden 
zwischen verschiedenen Objekten. Der Comanche wurde so konstruiert, daß 
er beides gleichzeitig benutzen kann. 


In einer klaren Nacht, bei Vollmond, sind die Restlichtverstärker der dritten Ge- 
neration des RAH-66 ein wahres Wunder. Aber wenn es nachts bewölkt ist 
und der Mond nicht scheint, sind sie fast blind. Ob Sommer oder Winter, über 
Ozean oder Wüste, das FLIR entdeckt kleinste Temperaturunterschiede und 
gibt davon ein Bild wieder, Rauch oder Nebel spielen dabei keine Rolle. Nach 
ein paar kalten Tagen mit viel Regen oder im feuchten Dschungel haben 
Bäume, Menschen und die Luft die gleiche Temperatur. Deswegen brauchen 
Sie zum Überleben beide Systeme, sowohl die Restlichtverstärker als auch 
das Wärmebildgerät. 


Das Night Vision Pilotage Subsystem (Pilotennachtsichtsubsystem) in der 
Nase des Comanche ist das FLIR für den Piloten. Das TAS darunter zeigt 
Ihrem ’Hintermann’ bei Nacht eine vergrößerte Aufnahme des FLIR oder bei 
Tag ein Bild der Kamera. Außerdem besitzt das TAS einen Laserentfernungs- 
messer, um die Hellfire ins Ziel zu bringen und um genaue Entfernungsdaten 
für die anderen Waffen zu liefern. 


Sie starten von der Staffel- oder Bataillonsbasis mit ihrem TOC (Taktisches 
Kommandozentrum) und fliegen zu den FARPS (Vergeschobene Versor- 
gungspunkte), um sich neu zu bewaffnen, aufzutanken und neue Missionsda- 
ten zu erhalten. Dabei ist die digitale Karte von unschätzbarem Wert, denn sie 
enthält Navigationsdaten, die Flugstrecke und Daten über Ziele und 
Bewegungen des Gegners. Das Navigationssystem des Comanche profitiert 
von einem globalen Satellitennetzwerk, durch das die Position des eigenen 
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Der Restlichtverstärker verarbei- 
tet Mondlicht, Sterne und Streu- 
licht von Städten und Dörfern 
mit einer Verstärkung von bis zu 
30.000facher Lichtstärke. Die 
Sensoren und die Bordkanone 
des Gomanche werden durch 
den Helm gesteuert, der die 
Kopfbewegungen durch einen 
Magnetsensor an den 
Bordcomputer weitergibt. 


Mit dem NVPS können Sie nicht 
nur in totaler Finsternis sehen, 
sondern auch Ihr Ziel verfolgen. 


Der Gomanche bestimmt seine 
Positionsdaten durch das GPS, 
ein Satellitennetzwerk und den 
eingebauten Laserkreisel, 


Mit Hilfe des ATHS kann der Co- 
manche Zieldaten an entfernt 
stehende Artillerie oder 
Raketenfeuerleitstände 
weitergeben, indem er einfach 
die eigene Position und Zielposi- 
tion kombiniert. 


Der Comanche verläßt sich 
primär darauf, nicht gesehen zu 
werden und benutzt aktive Ge- 
genmaßnahmen nur im Ernstfall, 


Helikopters oder die der Gegner mittels einer Dreipunktpeilung bis auf ein 
paar Fuß genau bestimmt werden kann. 


Wenn die eigene Positon bis auf wenige Fuß bekannt ist, kann man mit Hilfe 
von Laserentfernungsmesser, Bugturmwinkel und Geländeneigung auch die 
Position des Gegners bis auf wenige Fuß bestimmen. Das Automatic Target 
Handover System (Automatische Zielübermittlung), das von AH-64 Apache 
und OH-58 Kiowa benutzt wurde, ist im Comanche verbessert worden und 
nutzt jetzt ein Hochgeschwindigkeitsmodem, das auf jedem beliebigen Funk- 
kanal sendet. 


Im Flug mit Ihrem Flügelmann und mit ausgeschalteter Beleuchtung, bleiben 
Sie unter 100 ft. und kleben an Hügelspitzen und Baumwipfeln, um das geg- 
nerische Radar zu unterfliegen. Bei Nacht können Sie mit dieser Geschwin- 
digkeit von einem Soldaten nicht lange genug gesehen werden, daß er auf 
Sie zielen könnte, geschweige denn ein IR-Sensor oder Laserraketen. Selbst 
wenn Sie durch Nachtsichtgläser gesehen werden, ist die Zeit zum Zielen 
knapp und die Wahrscheinlichkeit einer Identifikation oder gar eines Kampfes 
gering. Natürlich herrscht Funkstille, um keine Aufmerksamkeit zu erregen. 


Wird der gegnerische Radar gestört oder Flares und Chaffs abgeworfen, weiß 
jeder, daß Sie da oben sind. Der Comanche verläßt sich daher hauptsächlich 
darauf, nicht gesehen zu werden und benutzt aktive Gegenmaßnahmen nur 
im Ernstfall. Die digitale Karte zeigt Ihnen die Erfassungsbereiche bekannter 
Luftabwehrstellungen. Aber Panzer oder mobile SAMs sind solche Überra- 
schungen, denen Sie mit Taktik und Gegenmaßnahmen ausweichen müssen 
- genau in dieser Reihenfolge. Es muß Ihr Ziel sein, eine Entdeckung zu 
verhindern und Sie müssen bereit sein, sich im Ernstfall im Gelände zu 
verstecken. Die Störsender, Chaffs und Flares werden automatisch aktiviert, 
da sie mit den entsprechenden Sensoren gekoppelt sind. 


58 


Im Zielgebiet drosseln Sie die Geschwindigkeit, bis Sie fast in Baumhöhe 
schweben. Die digitale Karte zeigt Ihnen die möglichen Zielgebiete, und Sie 
schleichen sich mit geschlossenen Waffenschächten und verdeckter Bordka- 
none an. Der Heckrotor des Comanche kann in den Flüstermodus geschaltet 
werden, damit die Zeit, bis Sie entdeckt werden, weiter verlängert wird. Dann 
ziehen Sie den Comanche hoch und das Zielerfassungssystem wird den 
Bereich vor Ihnen automatisch nach Zielen absuchen. Sie können dann wie- 

Spezielle Algorithmen des Bord- 
der in die Deckung abtauchen. Der Computer ist in der Lage, die Ziele zu iden- computers erkennen gespei- 
tifizieren und ‘informiert Sie über die Position von Panzern, *'erte Zieltaten wieder und 

zeigen die Positionen von 
Kommandofahrzeugen, Transportern und Een Ihr Flügelmann wird Gegnern, die sich eventuell in 


nach genau demselben Prinzip verfahren. Deckung befinden. 
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Während die Displays die Ziele anzeigen, entscheiden Sie zusammen mit Ih- 
rem Kopiloten was nun zu tun ist. Zusätzlich geht ein verschlüsselter Daten- 
strom über Zielart und -position zum Kommandozentrum, damit der 
Kommandeur über den Einsatz von Artillerie oder schweren 
Kampfhubschraubern entscheiden kann. Die Artillerie kann die Situation mit 
purer Feuerkraft in ganzen Kartenabschnitten entscheiden oder es werden 
Jets mit Splitterbomben geschickt. 


Möglicherweise entscheidet der Gefechtsstand, daß Sie die Ziele selber 
bekämpfen sollen. Dann steigen Sie mit offenen Waffenschächten hoch, um 
Ihre Ladung in die Nacht zu schicken. Gleichzeitig funken Sie Ihren Flügel- 
mann an, der seine Position auf die andere Flanke verlagert. Nach der ersten 
Salve gehen Sie wieder runter und ändern Ihre Position, um nicht wieder an 
derselben Stelle zu erscheinen. Danach steigen Sie wieder auf und 


konzentrieren sich zuerst auf die Luftabwehr. 





Eine Hellfire verläßt ihre Befestigung und folgt dem Laser zu einem Ziel in acht 
Kilometer Entfernung. Eine Luftabwehrstellung verschwindet in einem hellen 
Blitz. Eine Hellfire von Ihrem Flügelmann hinter dem Hügel trifft einen Panzer, 
den Sie anvisieren. Eine zweite folgt und zerstört einen weiteren Panzer. Ihr 
Flügelmann erscheint hinter dem Hügel und Sie wechseln die Position. Dann 
erscheinen Sie beide und steigen auf, um die restlichen Schützenpanzer mit 
70mm Raketen außer Gefecht zu setzen. 
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Sie ziehen sich zurück und fliegen einen anderen Zielbereich an. Dort werden 
Sie von einer unbekannten radargelenkten Luftabwehrstellung überrascht, die 
Sie sofort unter Feuer nimmt. Sie antworten nur mit einer kurzen Salve aus der 
Bordkanone und verschwinden dann. Sie notieren die Position auf der Karte 
und fliegen zur Basis zurück. Die gespeicherten Missionsdaten werden zur 
Analyse weitergegeben und die Signatur des Gegners in die Liste aufgenom- 
men. 


ÜBERLEBEN, UM ERFOLGREICH ZU SEIN 


Aufklärungsmissionen erfordern vom RAH-66, sich so unsichtbar wie möglich 
zu machen, um unentdeckt zu bleiben und gegnerische Positionen und 
Stärken an den Gefechtsstand weiterzugeben. Comanche-Aufklärer fliegen 
paarweise und sind nur leicht bewaffnet. 


Sie führen bis zu sechs Hellfire oder eine Mischung aus Hellfire, /’Oömm-Rake- 
ten und Stinger in den Waffenschächten verdeckt mit. Die 22mm-Bordkanone 
ist eingefahren und wird nur zum Angriff ausgeschwenkt. Die leichten 
Infantriedivisionen verfügen über 25 Comanches, von denen einige 
Aufklärungs- und Spähmissionen fliegen, während andere mit dem EFAMS 
ausgestattet sind. Das EFAMS kann zusätzliche Hellfire, Raketen, Stinger oder 
Treibstofftanks mitführen. Die Langstreckenkonfiguration des Comanche mit 
EFAMS hat auf einer Seite vier Hellfire und auf der anderen Seite einen Tank 
für 230 Gallonen Treibstoff. Wenn keine C-5 oder C-17 zum Transport der Co- 
manches verfügbar sind, kann der Comanche auch mit zwei 430 Gallonen- 
Tanks ausgestattet werden. 


Die Heeresflieger aus Beständen 
der Sowjetunion und des War- 
schauer Pakts könnten ein 
Schlachtfeld mit Horden von 
schnellen Helikoptern und dem 
ersten echten sowjetischen 
Kampfhubschrauber, dem MI-24 
HIND überziehen. 


BILD: 
Der KA-50 Werewolf 





Wie die Waffenkonfiguration des Comanche aussieht, hängt von der Mission. 


und der Bedrohung durch Luftabwehr ab. Und diese Bedrohung ist seit dem 
Ende des 'Kalten Krieges’ viel komplexer geworden. 
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Ein hungriges Rußland ohne 
Sanktionen könnte seine beste 
Waffentechnologie an ehemalige 
Verbündete oder neue Partner 
weiterverkaufen, die mit dem 
"alten Moskau” keine Geschäfte 
gemacht hätten. 


Die Sowjetunion entwickelte die zweistelligen’ SAMs bis zur SA-19 mit IR-Er- 
fassung und Laserlenkung mit einer Reichweite von 10 km. Die Sowjets kom- 
binierten 30mm-Geschütze mit der SA-19 und entwickelten einen 
gefährlichen Helikopterjäger, den ZSU-23-4. Sie konstruierten einen 
einsitzigen Jagdhubschrauber, den KA-50 Werewolf (NATO-Bezeichnung: 
'Hokum’ (engl. für 'Mätzchen’), aber ein Helikopter, der 190 Knoten schnell ist, 
lasergelenkte Raketen und 80mm-Werfer und eine Kanone mit 30mm-Kaliber 
trägt, ist eigentlich weit davon entfernt, ein fauler Zauber zu sein). Die Sowjets 
entwickelten und stahlen Technologie und schufen Taktiken, um ihre Armeen 
zu schützen. Und letztlich hat die Sowjetunion viele Armeen dieser Welt aus- 
gestattet und ausgebildet, um sich vor Helikoptern zu schützen. Dann löste 
sich die Sowjetunion auf. 


Die plötzliche Desintegration des Warschauer Pakts gegen Anfang des letz- 
ten Jahrzehnts ließ Europa als Schlachtfeld unwahrscheinlich erscheinen. 
Rückläufige Verteidigungsetats der Welt. 


Aber die Technologie der hoch-technisierten Schlachtfelder konnte überle- 
ben und wurde weiter propagiert. Ein hungriges Rußland ohne politisches 
Stigma könnte ihre früheren Waffensysteme an ehemalige Verbündete oder 
neue Partner weiterverkaufen, die mit dem "alten Moskau" keine Geschäfte 
gemacht hätten. 


Die Hersteller in den USA und Europa Könnten sich aufgrund des geringeren 
Absatzes im Inland nach neuen Käufern umsehen. Die 'rote’ Bedrohung durch 
sowjetische Luftabwehr und die 'blaue’ Luftabwehr aus Frankreich, England 
und den USA hat sich zu einer 'violetten” Bedrohung entwickelt. Ihr Leben 
hängt davon ab, sich gegen diese bedrohliche Mischung zu wehren. 
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Die U.S. Armee propagiert eine Mischung aus Taktik, verringerten Signaturen 
und aktiven Abwehrmaßnahmen als Überlebenshilfe für Hubschrauber. Kon- 
turflugtaktiken halten Piloten an, sich im Gelände Deckung zu suchen. So sind 
sie außer Sichtweite für Radar und andere Zielerfassungen. Der Nachtflug 
schützt vor optischen Zielsystemen, inklusive den IR-gelenkten SAMs, die 
primär mit dem bloßen Auge gezielt werden. Zur geringen Sichtbarkeit 
gehören auch die Signaturen von Radar-, IR-, Optik- und Geräuschemissio- 
nen. Flares und IR-Störmaßnahmen ’blenden’ IR-gelenkte Bedrohungen, und 
Radarstörmaßnahmen und Chaffs sollen gegen eine mit Radar ausgestattete 
Luftabwehr helfen. Der Comanche ist der erste Helikopter, der entwickelt 
wurde, alle drei Aspekte der Verteidigung miteinander zu verbinden. 


Strategien für den Kampf mit dem Gomanche 

Der moderne Krieg endet weder mit Sonnenuntergang noch mit der Mor- 
gendämmerung und so können Ihre Aufträge als Aufklärer oder Angreifer je- 
derzeit stattfinden, Bei Tag wie bei Nacht. Operationen bei Tage bergen ein 
höheres Risiko, und die Gefahr von Luftkämpfen mit gegnerischen 
Helikoptern steigt. Der Comanche ist zwar der erste westliche Helikopter, der 
für Luftkämpfe konstruiert wurde, aber es ist nicht Ihre Hauptaufgabe sich auf 
solche Gefechte einzulassen. Im Gegensatz zu Jets können sich Helikopter 
nicht dem Kampf entziehen. Sobald ein Luftkampf begonnen hat, wird einer 
der Teilnehmer sterben. Je öfter Sie sich also auf Luftkämpfe einlassen, desto 
größer wird die Wahrscheinlichkeit, daß Sie nicht lebend zurückkehren. 

Der Kamov KA-50 Werewolf hat durch sein gegenläufiges Doppelrotorsystem 
extrem hohe Gier- und Rollgeschwindigkeiten. Die herkömmlichen Helikopter 
wie der Mil MI-28 und der Eurocopter Tiger oder Gerfault besitzen ein Hoch- 
geschwindigkeitsrotorsystem und ausreichende Kraftreserven, um eine 
gleichwertige Wendigkeit zu erreichen. Selbst die kleinen MD500, die man auf 
der ganzen Welt findet, sind extrem gefährliche Gegner. Die einzige Chance, 
solche Gegner zu besiegen, ist, vorausschauend zu kämpfen. 

Die Doktrin der U.S. Army besagt, daß Helikopter nur in Luftkämpfe verwickelt 
werden, wenn es in das taktische Konzept paßt oder es zur Selbstverteidi- 
gung nötig wird. Der RAH-66 kann einen Hinterhalt für gegnerische Luftlande- 
truppen legen oder als Eskorte für unsere Apache, Blackhawks und Chinooks 
eingesetzt werden. Er kann aber auch eigene Bodentruppen vor Luftangriffen 
schützen oder Daten an bodengestützte Luftverteidigung übermitteln. 
Helikopter, die die Bodendeckung ausnutzen, sind ein schweres und gefährli- 
che Ziele für gegnerische Jets. Unter modernen Luftverteidigungsbedingun- 
gen ist ein Pilot, der zuviel Zeit damit verbringt, in eine gute Schußposition auf 
einen Helikopter im Gras zu gelangen, vermutlich sehr schnell tot. 

Mit der richtigen Bewaffnung ist ein Helikopter ein schwieriger Luftkampfwi- 
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Der Gomanche ist der erste Heli- 
kopter, der entwickelt wurde, 
alle drei Aspekte der 
Verteidigung miteinander zu 
verbinden. 


Der Comanche ist der erste 
westliche Helikopter, der für 
Luftkämpfe konstruiert wurde. 


Der RAH-66 kann einen Hinter- 
halt für gegnerische Luftlande- 
truppen legen oder unsere 
Apache, Blackhawks und 
Chinooks schützen. 


Sollten Sie nicht im Rahmen der 
Taktik der Bodentruppen aus 
dem Hinterhalt angreifen, sind 
Kämpfe mit anderen Hubschrau- 
bern Glückssache. 


Die 20mm-Bordkanone ist ver- 
deckt eingebaut und braucht ca. 
2 Sekunden, um in Feuerposition 

gebracht zu werden. 


Denken Sie immer daran, Sie 
sind ein Teil eines Kampfverban- 
des. Setzen Sie die Ihnen zur 
Verfügung stehende 
Unterstützung sinnvoll ein. 


dersacher. Er ist sehr wendig, auch bei niedrigen Geschwindigkeiten, und er 
kann das Terrain zu seinem Vorteil nutzen. Sollten Sie nicht im Rahmen der 
Taktik der Bodentruppen aus dem Hinterhalt angreifen, sind Kämpfe mit an- 
deren Hubschraubern Glückssache. 

Ein Comanche-Pilot, der seine Zeit damit verbringt, andere Helikopter zu 
jagen, um seine Abschußstatistik aufzupolieren, vernachlässigt seinen Job. 
Aber derselbe Pilot, der bei Bodenunterstützungsmissionen von einem geg- 
nerischen Hubschrauber überrascht wird, sollte entweder bereit sein zu 
kämpfen oder sich zu verstecken. Im Vergleich zu Jets scheint eine 
Höchstgeschwindigkeit von 177 Knoten, eine Steigrate von 1.200 ft. pro 
Minute und eine maximale Manöverierfähigkeit von -1 bis +3,5g geradezu 
lächerlich, aber in den Tiefflugkämpfen von Helikoptern, ist der Comanche die 
effektivste Maschine, die jemals ins Gefecht geworfen wurde. 

Der RAH-66 ist normalerweise mit zwei bis vier Stinger-Luftabwehrraketen 
bestückt. Die auf Wärme reagierende Stinger hat eine effektive Reichweite 
von 1 bis 2 Kilometern und ist ein ’Fire and Forget’ (abschießen und verges- 
sen) Waffensystem. Die Submunitionssprengköpfe der 7Omm-Raketen bele- 
gen den Himmel in einem Umkreis von einem Kilometer mit Splittern. Sie 
wirken wie eine Schrofflinte und können gut für Überraschungsangriffe 
eingesetzt werden. Die Vulcan 20mm-Kanone ist direkt mit dem Helmvisier 
verbunden und kann mit ihrer Feuerrate von 1.500 Schuß pro Minute im extre- 
men Nahkampf sehr nützlich sein. Ihre effektive Reichweite beträgt ca. 1,5km. 
Vergessen Sie auch nicht, daß die Hellfire auf über 8km eine schreckliche 
Wirkung gegen schwebende oder langsam fliegende Ziele hat. 

Aus taktischer Sicht versuchen Sie am besten, Kämpfe mit engen Kehren zu 
vermeiden, besonders wenn Sie sich mehreren "Bogeys" (unbekannte Luftzie- 
le) gegenüber sehen. Ihre Erfolgschance wäre nicht höher als 50:50. Sie soll- 
ten versuchen, aus der Bodendeckung heraus über die volle Reichweite Ihrer 
Waffen anzugreifen. Werden Sie überrascht, schwenken Sie auf den Gegner 
ein. Dadurch erreichen Sie, daß Sie selbst in Schußposition gelangen, schnel- 
ler näher kommen, und die Zeit des Gegners zum Zielen abnimmt. Den Nah- 
kampf gewinnt der Pilot, der hinter dem Gegner fliegt, dabei ist die sicherste 
Position hinter und oberhalb des Hauptrotors des Gegners. An dieser Stelle 
sind Sie für seine Waffen unerreichbar, und Sie können Ihre Waffen in aller 
Ruhe in Stellung bringen. 

Sie sollten nie vergessen, daß Sie ein Teil eines weitgefächerten Kampfver- 
bandes sind. Setzen Sie Einheiten, die zu Ihrer Unterstützung bereitstehen 
sinnvoll ein. Gegnerische Luftlandetruppen können durch MRLS-Raketen 
oder Artilleriefeuer schnell dezimiert werden. Sich flink fortbewegende 
gegnerische Einheiten können durch Splitterbomben gestoppt werden. Wei- 
terhin haben Sie die Möglichkeit, gegnerische Flugzeuge und Helikopter der 
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eigene Luftverteidigung zu melden, die dann Boden-Luft-Raketen oder Flug- 
abwehrpanzer zum Einsatz bringen kann. 

Die Konstruktion des Comanche entspricht dem, was man ein integriertes 
System nennt. Rumpf, Antrieb, Intrumente und Waffen wurden bei jedem 
Konstruktionsabschnitt in Betracht gezogen, um jeweils eine maximale Wirk- 
samkeit zu garantieren. Entsprechend muß eine moderne Armee ebenfalls 
ein integriertes System darstellen, in dem Luftwaffe, Artillerie, Panzer und 
Infanterie optimal zusammen arbeiten. Der Comanche ist das beste, was die 
Army zu bieten hat. Es liegt bei Ihnen, was Sie daraus machen. 
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TECHNISCHE DATEN: 


Boeing Sikorsky RAH-66 Gomanche 


TRIEBWERK 

Hersteller: Allison-Garrett 

Typ: Zwei T800-LHT-801 
Leistung: 925 PS 

ANTRIEB 

Max. Leistung: 2.054 PS 


LAGERFREIES HAUPTROTORSYSTEM 


Rotorblätter: 5 
Konstruktion: Komponentensystem 
Durchmesser(mfft): 11,9/39,04 


FANTAIL HECKROTORSYSTEM 


Rotorblätter: 8 

Längelcm/in): 11,43/4,5 
Konstruktion: Komponentensystem 
Profil(lcm/in): 17,0/6,69 
Durchmesser(m/ft): 1,37/4,5 

LEISTUNG 

Höchstgeschwindigkeit(km/h-Knoten): über 328 - über 177 
Maximale Steigrate(lm/min-fV/min): 360 - 1.182 
Belastungsfaktor: 123, Nr 

Maximale Reichweite(km-Meilen): 2.335 - 1.260 
BESATZUNG: 

Cockpitbesatzung: 2 

ABMESSUNGEN: 

Länge/Rumpf (m/ft): Ta2214337 

Länge mit Rotor(m/ft): 14,28/46,85 

Breite mit Fahrwerk(m/ft): 2,31/7,58 
Breite/Rumpf(mfft): 2,29/7,51 
Höhelmfft): 3,39/11,12 
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GEWICHT: 


Volle Zuladung(kg/lbs): 7.790/17.174 
Kampfgewicht(kglibs): 4.578/10.112 
Leergewicht(kg/lbs): 1.185/7.500 
TREIBSTOFFKAPAZITÄT: 

Intern (Liter/Gallonen): 984/260 
Maximal (Liter/Gallonen): 4.542/1.200 
BEWAFFNUNG: 

Raketen: 

AGM 114-A Hellfire 

AIM 92 Stinger 

20mm Bordkanone 

Munition: 500 Schuß 
Feuerrate: 1.500 Schuß/Minute 
ZIELSYSTEME: 


Focal Plane Array FLIR der 2. Generation 
Restlichtverstärker-Kamera 

Helmintegriertes Visier und Instrumentierung 
Laser-Entfernungsmesser und -Zielbeleuchtung 
Computergestütztes Zielerfassungssystem 


NACHTSICHT/SCHLECHTWETTER-SYSTEME 
Focal Plane Array FLIR der 2. Generation 
Restlichtverstärker Weitwinkelhelmvisier 


'TARNKAPPEN’-MERKMALE 

Verringerte Radarreflektion 

Integrierte Abgashitzeunterdrückung 
Geringe Geräusch- und optische Silhouette 


MÖGLICHE EINSATZGEBIETE 
Bewaffnete Aufklärung 
Eskorte 
Bodenunterstützung 
Luftkampf 
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LUFTGEGNER 


Kamov KA-50 Werewolf (Hokum) 

Der Werewolf (NATO-Bezeichnung ’'Hokum’) wurde Ende der achtiziger Jahre 
von den Sowjets entwickelt und ist ein einsitziger leichter Kampfhubschrau- 
ber. Der Kamov KA-50 besitzt zwei gegenläufig drehende Rotoren, die ihm 
eine hohe Wendigkeit und eine Höchstgeschwindigkeit von über 190 Knoten 
ermöglichen. Seine Bewaffnung besteht aus ungelenkten 80mm Raketen, 
lasergelenkten Raketen und einer 30mm-Kanone, die wahlweise mit Explo- 
siv- oder panzerbrechender Munition bestückt werden kann. Der KA-50 
wurde entwickelt, um Bodentruppen vor Angriffen durch andere Helikopter zu 
Schützen. 


TRIEBWERK 

Hersteller: Klimov-Werke 
Typ: Zwei TV3-117K 
Leistung: 2.220 PS 
ANTRIEB 

Max. Leistung: 5.500 PS 
KOAXIALES KONTRAROTIERENDES HAUPTROTORSYSTEM 
Rotorblätter (2 Achsen): 3 pro Rotor 
Konstruktion: Komponentensystem 
Durchmesser (mf/ft): 14,5/47,5 

KEIN HECKROTORSYSTEM 

LEISTUNG | 

Höchstgeschwindigkeit (km/h-Knoten): über 350- über 189 
Maximale Steigrate (m/min-ft/min): 600-1.968 
Belastungsfaktor: +3g 

Maximale Reichweite(km-Meilen): 2.335-1.260 
BESATZUNG: 

Cockpitbesatzung: 1 
ABMESSUNGEN: | 

Länge/Rumpf (mfft): 14,/47 85 
Länge mit Rotor (m/ft): 16,0/52,8 
Breite mit Fahrwerk und Stummelflügel (m/ft): 7,3/24 
Breite/Rumpf (m/ft): 1,47/4,82 

Höhe (m/ft): 4,51/14,8 
GEWICHT: 

Volle Zuladung (kg/lbs): 10.800/23.760 
Kampfgewicht (kg(lbs): 9.800/21.560 
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TREIBSTOFFKAPAZITÄT: 


Intern (Liter/Gallonen): 1.710/450 
Maximal (Liter/Gallonen): 3.610/950 
BEWAFFNUNG: 

Raketen: 


Vikhr Luft-Boden Raketen 
oder Spiral Luft-Boden Raketen 


SA 19 Luft-Luft Rakete 

30mm Turmbordkanone 

Wahlweise mit Explosiv- oder panzerbrechender Munition 
Munition: 500 Schuß 

Feuerrate: 1.000 Schuß/Minute 
ZIELSYSTEME: 

FLIR Helmvisier Laser-Entfernungsmesser und -Zielbeleuchtung 
Zielerfassungssystem 


NACHTSICHT/SCHLECHTWETTER-SYSTEME 
FLIR Restlichtverstärker 
'TARNKAPPEN’-MERKMALE 

Verringerte Radarreflektion 
Integrierte Abgashitzeunterdrückung 
Geringe Geräusch- und optische Silhouette 
MÖGLICHE EINSATZGEBIETE 

Bewaffnete Aufklärung 

Eskorte 

Bodenunterstützung 

Luftkampf 
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GEGNER AM BODEN 


Der sowjetische Kampfpanzer T-80 

Der sowjetische T-80A hielt 1983 seinen Einzug bei der Roten Armee. Auf- 
grund seiner Ähnlichkeit zum T-64 und T-72 nimmt man an, daß er nur eine 
Weiterentwicklung ist. Die Verbesserungen bestehen aus einem 
Gasturbinenantrieb, der den amphibischen T-80 auf bis zu 46 Meilen pro 
Stunde beschleunigt, Laseroptiken und -entfernungsmesser und einem ver- 
besserten Turm, der in der Lage ist, sowohl Geschosse als auch Raketen ab- 
zufeuern. Er benutzt eine sehr zuverlässige Helikopterabwehrrakete mit 
großer Reichweite, die als 'Songster bekannt ist. 


Besatzung: 3 

Panzerung: Schwere Aktivpanzerung 

Gewicht: 42 Tonnen 

Bewaffnung: 125mm Kanone mit gezogenem 
Lauf (42 Schuß) 
7,62mm Maschinengewehr 
12,7mm FlaMG 

Raketen: AT Songster Panzerabwehrrakete 
AT Songster Anti-Helikopter-Rakete 
HE-FRAG (FS) 
HEAT-FRAG 
APFSDS 

Triebwerk: 985 PS Gasturbine 

Geschwindigkeit: 75 Km/h (46 Meilen/h) 

SA-8 Gecko 


Die SA-8 Gecko ist ein Kurzstrecken-Tieflugabwehrsystem und wurde 1974 in 
Dienst gestellt. Dieses unabhängige System ersetzte viele Fla-Kanonen, da es. 
mobiler und zuverlässiger war. Mit einem eigenen Radar ausgestattet, ist die 
SA-8 in der Lage, zwei Raketensalven abzufeuern, die auf verschiedenen 
Funkfrequenzen gelenkt werden, um Interferenz und ECM zu umgehen. 


Leitsystem: Puls-Doppler Radar 

Sprengkopf: 88 Ibs Splitter mit Aufschlag/ 
Näherungszünder 

Reichweite: 1 -9,4 Meilen 

Flughöhe: 32 bis 42.000 ft. 

Raketengeschwindigkeit: Mach 2 
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GLOSSAR 


AR: Anti Aircraft- Flugabwehrkanonen 

AAM: Anti Aircraft Missile- Luft-Luftrakete 

ADF: Auto Direction Finder- Ein Funkempfänger, der auf spezielle 
Navigationssignale reagiert. 

AFCS: Auto Flight Control System- Automatisches Flugkontrollsystem 

AGM: Air Ground Missile- Boden-Luft Rakete 

AFV: Armored Fighting Vehicle- Schützenpanzer 

APU: Auxiliary Power Unit- Notstromaggregat 

ATGM: Anti Tank Guided Missile- Gelenkte Panzerabwehrrakete, wie 
z.B. TOW2 oder Hellfire. 

CBU: Cluster Bomb Uhnit- Splitterbombe 

CHAFF: Radar-Störmaßnahme. Sie besteht aus vielen kleinen Alumini- 
umstreifen, die das gegnerische Radar verwirren und so das 
anvisierte Ziel verschleiern. 

CM: Counter Measures- Maßnahmen, um gegnerische Zielsysteme 
zu stören. Darunter fallen sowohl elektronische Störer, soge- 
nannte 'Jammer,, als auch Chaffs und Flares. 

Co: Commanding Officer- Kommandierender Offizier 

COLLECTIVE CONTROL: 

Kollektive Rotorblattsteuerung Helikoptersteuerung, die dazu 
benutzt wird ’kollektiv’ den Pitch (Winkel) der Hauptrotorblätter 
zu verstellen und so die Höhe des Hubschraubers zu ändern. 

COMM: Communikations - Kommunikationseinrichtungen 

CP/G: Co-Pilot/Gunner - Kopilot/Bordschütze, der an den hinteren 
Kontrollen des Comanche sitzt und für Sensorenüberwachung 
und Zielerfassung zuständig ist. 

CYCLIC: Zyklische Kontrolle (periodische Rotorblattverstellung) / Steuer- 
knüppel”. Mit dieser Steuereinrichtung werden selektiv Rotor- 
blätter verstellt, um so die Richtung des Helikopters zu ändern. 

DITCH: Umgangsausdruck für Bruchlandung. 

ECM: Electronic Countermeasures - Elektronische Störmaßnahmen. 
Siehe CM | | 

EFAMS: External Fuel and Armament Management System - Externes 
Treibstoff- und Bewaffnungskontrollsystem. Stummelflügel am 
Rumpf des Comanche, die zusätzliche Waffen oder Treib-. 
stofftanks tragen können. 

FADEC: Full Authority Digital Electronic Control - Vollautomatische 


digitalelektronische Kontrolle. 
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FARP: 


FLARE: 


FLIR: 


GPS: 


HID: 


I6S: 


INS: 


ITV: 


JAMMER: 


KA-50: 
KLICK: 
KNOT: 
LGB: 


Forward Arming and Refuel Point - Vorgeschobener Bewaff- 
nungs- und Auftankpunkt. | 

Eine hitzeintensive Leuchtrakete, die zur Abwehr 
infrarotgelenkter Flugabwehrraketen benutzt wird, indem das 
Flare von der Hitzesilhouette des Helikopters ablenkt. 
Forward Looking Infra Red - Vorwärts gerichteter Infrarotsen- 
sor. Ein Nachtsichtgerät, das mit Wärmebildern arbeitet, die 
durch den Temperaturunterschied zwischen Boden und 
verschiedenen Objekten entstehen. 

Global Positioning System - Globales Satellitennavigationsy- 


‚stem. Ein System zur Positionsbestimmung zwischen Satellit 


und Comanche mittels 
Hochgeschwindigkeitsdatenübertragung. 

Helmet Integrated Display- Helmintegriertes Display. Die An- 
zeige der wichtigen Flugdaten in Verbindung mit einem Nacht- 
sichtsystem. Die Daten werden über eine Fiberglasleitung 
direkt in das Weitwinkelvisier des Piloten und Kopiloten 
eingeblendet. 

Internal Communication System - Cockpitinternes Kommuni- 
kationssystem. | 

Infantry Fighting Vehicle - Schwerer Schützenpanzer. 
Normalerweise ein Kettenpanzer, der eine Schützengruppe 
transportiert und mit einer kleineren Bordkanone bewaffnet ist. 
Inertial Navigation System - Trägheitsnavigationsanlage. Ein 
System, das Navigationsdaten aufgrund von Startposition und 
Bewegung des Helikopters (Roll, Gier etc.), sowie die Position 
angegebener Ziele, liefert. 

Infra Red - Infrarot. Der untere Bereich des elektromagneti- 
schen Spektrums, bei dem die Signalstärke abhängig von der 
Wärmeabgabe ist. Dieser Bereich wird oft zur Lenkung von 
Raketen benutzt. 

Image Intensified TeleVision- Restlichtverstärker-Kamera. Sie 
befindet sich in der Buganlage für passive Sensoren des Co- 
manche. 

Radar-Störsender, Anlagen zur Ausstrahlung intensiver IR- 
oder Radarsignale, die gegnerische Zielsysteme verwirren 
sollen. 

Der Hokum/Werewolf 

Umgangsausdruck für Kilometer. 

Knoten. Geschwindigkeitsmaß, das 1,14 Meilen/h entspricht 
Laser Guided Bomb- Lasergelenkte Bombe 
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LHX: Light Helicopter Experimental- Bezeichnung für Prototypen der 
neuen Kampfhubschraubergeneration. 

LO: Low Observable. Bezeichnung für Tarnkappenmerkmale, wie 
verringerte Radar- und IR-Signatur und für Hubschrauber, die 
solche Techniken benutzen. 

LONGBOW: Langstreckenradarsystem, das auf den Hauptrotor montiert 
wird. 

LP: Landing Zone - Landeplatz, normalerweise im Kampfgebiet. 

MANPRINT: Manpower Integration. Elektronische und programmtechni- 
sche Systeme, die es ermöglichen, daß der Comanche weitge- 
hend automatisch agiert, während die Piloten fliegen und 


kämpfen. 

MASK: Deckung. Große natürliche Objekte, die den Comanche vor 
Entdeckung durch optische und elektronische Beobachtung 
schützen. 

MBT: Main Battle Tank - Kampfpanzer 

MEDEVAC: Medical Evacuation - Ausfliegung von Verletzten. 

MFD: Multi Function Display - Multi Funktions Anzeige 

PASSAGE POINT: 


Von Gegnern freier Streckenpunkt 

PRIMARY: Primärziel PULL | 

PITCH: Schnelle Änderung der kollektiven Rotorblattverstellung, um 
Höhe zu gewinnen. 

RAH-66: Militärische Bezeichnung für den Boeing-Sikorsky Comanche 
Aufklärungs- und Kampfhubschrauber. 

RDF: Rapid Deployment Force-Schnelle Eingreiftruppe. Diese Ein- 
heiten sind für kurzfristige Einsätze in Krisengebieten auf der 
ganzen Welt entwickelt worden. | 

RETICLE: Leuchtkreis - ein kreisrundes ’Fenster, das der Pilot über ein 
Auge zieht. Dabei werden wichtige Informationen direkt auf die 
Netzhaut projeziert, ähnlich dem HID. 


SAM: Surface to Air Missile - Boden-Luft Rakete 

SEAD: Supression of Enemy Air Defense. Missionen zur Vernichtung 
gegnerischer Luftverteidigung. 

SECONDARY TARGET: 


Sekundarziel, Ziel mit weniger Bedeutung als das Primärziel. 
SIGNATURE: Elektronische Identifikation durch Sensoren. 


TAS: Target Aquisition System - Zielerfassungssystem 
THEATRE OF OPERATIONS: 

Das geographische Einsatzgebiet. 
T-80A: Sowjetischer Kampfpanzer mit Aktivpanzerung 
SoP Standard Operating Procedure - Standardverfahren 
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SORTIE: Eine einzelne Mission 

SSM: Surface to Surface Missile - Boden-Boden Rakete 

TADS: Target Aquisition and Designation System- Zielerfassungs- 
und Verfolgungssystem. Dieses System erfaßt Ziele und 
steuert parallel dazu den Laserentfernungsmesser, der die 
Hellfires ins Ziel lenkt. 

TF: Task Force- Einsatzgruppe 

TOC/TACOPS: 
Tactical Operations Center/Tactical Operations - Taktischer 
Gefechtsstand / Taktische Einsätze. 

VISIONICS: Sammelbegriff für alle optischen Systeme. 


VOR: VHF Omnidirectional Range. Ein Funkfeuer, das zur Navigation 
benutzt wird und in alle Richtungen abstrahlt. 
WEAPONS FREE: 


Ein Begriff, der die volle Wahlfreiheit aller Waffen bezeichnet. 


74 


NOTIZEN. 


NOTIZEN 


Br ee 
ben Val; NS 5 t E UNE 


d 


hs - Mi 


Pe 2 j REN 
N 


Br ee N er " 
VE ee EEE RE ER Re 
EV we PR, ee u zZ FR m) u 
i ’ ee ee a En Ar j B m zer ö 

& Bi I Bis RS „re 7% ” A; « 


# 
War 


Hure) 
> 4 ® 


A| u ot 
mn W. AN wer 





ei Mi ai hr u 
er 00: 





ze) 
u u: % 


Dans 





Re 
En 





